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Prólogo

Este volumen contiene los artículos in extenso de los trabajos aceptados y presentados en el XVI Con-
greso Internacional de Informática Educativa (TISE), realizado entre el 30 de Noviembre y 2 de Diciem-
bre de 2011 en Santiago de Chile.

TISE es un evento internacional donde se estudian y analizan resultados de investigaciones recientes so-
bre la interacción, aprendizaje, comunicación y comunicación con las TICs, a través de la presentación, 
�D�Q�i�O�L�V�L�V���\���G�L�V�F�X�V�L�y�Q���G�H���W�U�D�E�D�M�R�V���F�L�H�Q�W�t�¿�F�R�V��

En la versión 2011 se presentaron 60 trabajos de investigadores de Brasil, Chile, Colombia, España, 
Francia, México y Perú, de los cuales, luego de una rigurosa evaluación por parte del Comité de Progra-
ma Internacional del evento, fueron aceptados 34 trabajos como full papers. Con ello, el total de acep-
tación fue de un 56.66% de los trabajos presentados. Todos los trabajos fueron evaluados por al menos 
dos evaluadores de un país distinto al de los autores del trabajo en revisión. 

Nuevas Ideas en Informática Educativa, Volumen 7, incluye trabajos de investigadores en el  campo de 
la Informática Educativa de la región Iberoamericana. Contiene temáticas y tópicos sobre experiencias 
de aprendizaje con el apoyo de Internet, aprendizaje basado en juegos, impacto y efectividad de las 
TICs en el aprendizaje, interfaces para personas con discapacidad, metodologías de diseño, desarrollo 
y evaluación de software, metodologías de uso de software de apoyo al aprender, modelos de interfaces 
interactivas, modelos técnicos y pedagógicos, plataformas y herramientas para la educación, productos 
de software educativo, proyectos y experiencias, recursos y herramientas educativas Web 2.0 y aprendi-
zaje facilitado por la tecnología.
 
El público objetivo principal de este libro son investigadores, profesores y profesionales de las  tecno-
logías de la información y educación que se desempeñan en los más diversos  aspectos y dimensiones 
de la Informática Educativa, en particular, el diseño de nuevas e innovadoras formas de construir co-
nocimiento con las TICs y apoyar procesos de actualización y mejoramiento del aprender y aprender a 
pensar y conocer. 
 
Finalmente, quiero agradecer a los miembros del Comité de Programa Internacional, charlistas invita-
�G�R�V�����\���D�X�W�R�U�H�V���G�H���W�U�D�E�D�M�R�V���F�L�H�Q�W�t�¿�F�R�V���G�H���7�,�6�(���������������S�R�U���V�X�V���Y�D�O�L�R�V�R�V���D�S�R�U�W�H�V���D���Q�X�H�V�W�U�D���L�Q�Q�R�Y�D�G�R�U�D���G�L�V-
ciplina de estudio, trabajo, investigación y práctica, que considera el uso, la integración curricular y la 
apropiación de las tecnologías de información y comunicación para aprender a pensar y construir, y con 
ello contribuir desde su nicho al mejoramiento de la calidad, equidad y puesta en valor de la educación 
en nuestra sociedad. 
 
 
 

Prof. Dr. Jaime Sánchez Ilabaca 
Presidente 

Comité de Programa TISE 2011
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ABSTRACT

This paper presents the results obtained in the implementation 
of learning activities based on videogames for cell phones 
oriented to the development of problem-solving skills, 
improvement of attitudes toward science in upper primary 
students and strengthen teaching practice. The project was 
carried out over a period of three months in five schools. 
During this time teachers had to implement learning activities 
based onvideogames for cell phones, which could be 
performed inside or outside of classroom. A quasi-
experimental research design was used, more precisely, a
non-equivalent control group design.The results show that 
the implementation of learning activities based on 
videogames had a significant impact on some dimensions 
related to problem-solving skills, but there was no effect on 
attitudes toward scienceand on teaching practices.

RESUMEN

Este artículo presenta los resultados obtenidos en la 
implementación de actividades de aprendizaje basadas en 
videojuegos para celulares orientados al desarrollo de 
habilidades de resolución de problemas, amejorar actitudes 
hacia laciencia en alumnos de Segundo Ciclo de Educación 
General Básica, y fortalecer el trabajo docente. El estudio se 
realizódurante un período de tres meses en cinco escuelas de 
la región metropolitana. Durante este tiempo los profesores 
implementaron actividades de aprendizaje basadas en
videojuegos para celulares, las cuales podían realizarse dentro 
o fuera de la sala de clases. Se utilizó un diseñode 
investigación cuasi-experimental con grupo control no-
equivalente. Los resultados muestranque la implementación 
de actividades de aprendizaje basadas en videojuegos para 
celulares tuvo un impacto significativo sobre algunas de las 
dimensiones relacionadas con las habilidades de resolución de 
problemas, pero no hubo un efecto enlas actitudes hacia la 
cienciay enlas prácticas docentes.

KEYWORDS

Aprendizaje móvil, videojuegos, resolución de problemas, 
celulares, aprendizaje de la ciencia.

INTRODUCCIÓN

Diversos autores han estudiado el potencial pedagógico de los 
dispositivos móviles [2] [5] [8] [11] [18] [33] [34] . Dos 
enfoques son profusamente empleados para investigar el uso 
de este tipo de dispositivos en educación. El más habitual 
busca responder a la pregunta sobre el potencial educativo de 
la tecnología, a partir de los usos teóricamente descritos desde 
quienes conciben estos dispositivos o desde quienes diseñan 
políticas y metodologías de uso. Este enfoque normativo es 
interesante porque permite dilucidar los usos posibles y 
deseables [35]. El otro enfoque busca responder a la pregunta 
desde las prácticas de los usuarios, analizando cómo ellos 
adoptan e incorporan las tecnologías en sus prácticas 
cotidianas de maneras que coinciden, pero también difieren,
de los usos prescritos [10]. Las tecnologías no determinan las 
prácticas de los usuarios aunquetampoco son independientes 
de ellas. Las tecnologías provocan, facilitan, generan 
contextos de uso, pero dejando espacios para la improvisación 
de los usuarios, para la negociación de sentido y uso, para el 
rechazo o el desinterés [21].

Las tecnologías móviles se pueden usar para dar continuidad 
y conexión a los objetivos de las tareas educativas y del 
aprendizaje enespacios físicos dentro y fuera de la escuela. 
En este último escenario se puede experimentar un 
aprendizaje significativo, en espacios como el zoológico, el 
supermercado, los parques, el transporte público y todos 
aquellos lugares que permiten obtener información in situ 
para fines de aprendizaje, aplicar información a situaciones 
reales, transferir conocimiento a espacios donde éste se puede 
hacer significativo y aprovechar tiempos “muertos” o no 
usados usualmentepara el aprendizaje [22] [26] [28]. La 
utilización de dispositivos móviles y espaciosno
convencionales de estudio, permite una predisposición 
positiva de los aprendices para utilizar software y aprender 
con ellos[12] [22] [28].

Existe una diversidad de estudios que destacan la importancia 
del uso de videojuegos para el aprendizaje. En estos estudios 
se analiza el impacto de los videojuegos para el desarrollo de 
habilidades motrices, verbales, matemáticas, visuales y de 
resolución de problemas [3] [6] [7] [12] [23] [25] [27] [29] 
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[32]. Algunos de estos estudios plantean que los videojuegos
pueden promover aprendizaje de orden superior, como 
también incrementar el diálogo entre los alumnos [14].Otro 
estudio describe los aspectos positivos que tienen los 
videojuegos en las habilidades sociales de los alumnos[16],
el aprendizaje de la ciencia [13], interacción en la sala de 
clases [30], y otras habilidades cognitivas de orden superior
que son transversales en el aprendizaje [12] [24][27] [32].
Los videojuegos también producen una alta motivación y 
compromiso en los alumnos, aspectos relevantes que ayudan 
a mejorar las actividades de aprendizaje [12] [28].
La posibilidad de usar videojuegos para fines educativos abre 
enormes posibilidades para acercar la educación a la vida 
cotidiana de los alumnos, incrementar su motivación,
compromiso con el aprender y acercarse más a los estilos de 
aprendizaje de los aprendices de hoy [15] [19]. Así, las 
nuevas tecnologías como los videojuegos, son una excelente 
oportunidad para potenciar el aprendizaje. Su uso de forma 
estratégica, y siempre considerando un correcto objetivo 
pedagógico, permite a losalumnosinteractuar de manera más 
integral con estímulos visuales y audibles que favorecen la 
apropiación de conceptos. En particular, los videojuegos 
permiten al alumnointeractuar tanto con las máquinas como 
también con otros alumnos, incentivando y facilitando la 
colaboración y la participación en actividades de aprendizaje. 
Sin embargo, la integración de videojuegos en educación no 
es simple porque implica articular procesos cognitivos de 
distinto orden, lo que requiere manejar cuidadosamente la 
relación entre los conceptos, procesos, contenidos del área 
curricular y la representación que los videojuegos hagan de 
ellos, porque implica vincular los principios de esfuerzo y 
trabajo que son propios del sistema escolar con los principios 
lúdicos y de rápido consumo que son propios de los 
videojuegos [28].

Este trabajo presenta los resultados obtenidosen la 
implementación de actividades de aprendizaje basadas en 
videojuegos para teléfonos celulares con la finalidad de 
desarrollarhabilidades de resolución de problemas, mejorar el 
aprendizaje de la ciencia en alumnos de segundo ciclo de 
educación general básica y fortalecer el trabajo docente.

METODOLOGÍA

Diseño de investigación

El diseño metodológico de la investigación fue de tipo 
transversal, con evaluación de proceso y resultados. 
Considerando que los alumnosno podían ser asignados al 
azar alos grupos control yexperimental (para no perder la 
unidad del curso), se utilizó un diseño cuasi-experimental, 
con grupo control no-equivalente. Para seleccionar al grupo 
control se utilizó la técnica de pareo. Esto significa que se 
seleccionaron cursos que tenían similares atributos 
fundamentales para la investigación (nivel socioeconómico, 
puntaje SIMCE en Ciencias, características del profesor,
condiciones de gestión escolar). Para ello se seleccionó el 
curso paralelo del mismo establecimiento al que pertenecía el 

grupo experimental. Este grupo control no equivalente no 
participó en las actividades del proyecto, salvo enlas 
actividades de recolección de datos. A través de esta 
metodología se buscó describir, analizar y comprender el 
proceso de intervención y los resultados e impacto del 
proyecto. 

Dentro de la evaluación de resultados se recogieron datos 
cualitativos y cuantitativos de percepción de los actores 
involucrados en el desarrollo del proyecto, esto es, profesores 
y alumnos participantes, se observaron prácticas y se 
aplicaron escalas de resolución de problemas y actitudes 
hacia la ciencia. 

Muestra

La muestraestuvo compuesta por cinco escuelasde distintos 
tipos de dependencia administrativa (una escuela
municipalizada, dos escuelas particulares subvencionados y 
dosescuelas particulares pagadas), con dos cursos del mismo 
nivel educacional atendidos por el mismo profesor.El 
muestreo fue de carácter “intencional”, esto es, las escuelas
participantes fueron seleccionadas según criterios que 
interesaban a la investigación (grupo socioeconómico del 
establecimiento y promedio evaluación SIMCE 2009 de 
Ciencias de 8o básico) y no según su representatividad 
estadística.

Para la aplicación de las escalasy encuesta de opiniónla 
muestra estuvo compuesta por todos los alumnos
participantes del proyecto y del curso paralelo que actuaba 
como grupo control, para de esta forma comparar los 
resultados obtenidos en ambos grupos.En el caso de las 
observaciones no participantes la muestra se compuso de las 
sesiones de clases.En el caso de las entrevistas abiertas la 
muestra estuvo compuesta por los docentes participantes del 
proyecto.

Instrumentos

Para la medición de las habilidades deresolución de 
problemas se desarrolló una escala basada en las etapas de 
resolución de problemas descrita por Polya [17] que distingue 
cuatro etapas: entender el problema, configurar un plan, 
ejecutar el plan y mirar hacia atrás – evaluar el plan. Así, se 
obtuvo un instrumento, que corresponde a una escala tipo 
Likert, compuesto de 37 items.Esta escala fue validada 
mediante su aplicación a un grupo de alumnosde 
características similares a los participantes del proyecto, 
obteniendo un alfa de Cronbach de 0,94. Este instrumento fue 
auto-aplicado, como pre y postest.

Las actitudes hacia la cienciase midieron con la escala 
“Protocolo de Actitudes hacia la Ciencia (PAC)” diseñado 
por Vázquez y Manassero [31], y adaptado para Colombia 
por Rodríguez, Jiménez y Caicedo-Maya [20]. Ésta
corresponde a una escala tipo Likert, que consta de 50 items.
Los items están organizados en cuatro categorías: Social, 
Imagen, Enseñanza y Característica. La categoría Enseñanza 
se divide en dos sub-categorías: Resultado y Ciencia Escolar, 
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mientras que la categoría Característica se divide tres sub-
categorías: Naturaleza, Curiosidad y Colectiva. La fiabilidad 
del instrumento fue de 0,89 para la versión española [31],
mientras que en la adaptación para Colombia la fiabilidad fue 
de 0,90 [20].Este instrumento fue auto-aplicado, como pre y 
postest.

Para recoger información acerca de la percepción de los 
alumnosinvolucrados en el proyecto, al finalizar el proceso 
de intervención se aplicóa todoslos estudiantes participantes 
del proyecto una encuesta de opinión, cuya forma erade un 
cuestionario estructurado auto-aplicado. Así también se 
realizaron entrevistas abiertasa los docentes participantes, 
con el fin de conocer sus impresiones respecto al desarrollo 
del proyecto, su percepción acerca de la participación y 
logros de los estudiantes, las dificultades que debieron 
enfrentar y las sugerencias que tenían al respecto.

Para analizar la didáctica de los profesores participantes se 
desarrolló una pauta basada en la revisión y análisis de 
distintas pautas de observación declases.El instrumento 
consta de 53 items organizados en ocho dimensiones:
planificación, clima en el aula, recursos físicos y 
tecnológicos, dominio de contenidos,desarrollo de la clase,
estrategias de enseñanza, desarrollo de habilidades cognitivas 
y evaluación. Además, se desarrolló una pauta semi 
estructurada para recoger información sobre las prácticas de 
trabajo de profesores y alumnos, y así evaluar el desarrollo de 
las actividades pedagógicas de acuerdo a la metodología 
propuesta.Ambas pautas se aplicarondurante las sesiones de 
observación no participante antes y durante la 
implementación del proyecto.

Diseño de la Intervención

El proyecto fue implementado en las escuelas durante un 
periodo de 3 meses(pilotaje). Durante este tiempo los
profesores participantes debían implementar actividades de 
aprendizaje con uso de videojuegos, las cuales se podían 
realizar dentro o fuera de la sala de clases. Cada actividad 
pedagógica consistía de:
�ƒ Introducción. Los docentes debían hacer una breve 

introducción en la sala de clases respecto a la actividad 
que se realizaría, indicando objetivos, contenidos,  
problema abordado en el videojuego, el lugar físico de la 
actividad, forma de trabajo (individual o grupal), y
tiempo.

�ƒ Interacción con el Videojuego. Al encontrarseen el 
espacio físico definido para desarrollar la actividad,los 
estudiantes debían interactuar con el videojuego y 
recolectar información para resolver el problema 
planteado.

�ƒ Plenario. La clase siguiente a la interacción con el 
videojuego los estudiantes tenían que responder la 
pregunta planteada al final del videojuego a partir de la 
información que obtuvieron durante la interacción con 
éste. De esta forma los docentes podían evaluar si los
estudiantes habían logrado los objetivos planteados, 
estableciendo la comprensión de las ideas o los temas 

abordados en el videojuego y creando un vínculo con el 
tema enseñado.

RESULTADOS

Durante el pilotaje los profesores realizaron dosactividades 
pedagógicas cada uno. La mayor parte de las clases de 
Interacción con el Videojuego se desarrollaron fuera de la 
escuela, donde los lugares visitados fueron: Centro 
Educacional Bosque Santiago, Supermercado, Museo 
Interactivo Mirador, Museo de Ciencia y Tecnología, 
BuinZoo (Figura 1). En el caso de las actividades quese 
desarrollaron dentro de las escuelas, los profesores utilizaron 
en forma creativa algunos espacios escolares, tales como el 
patio y el Laboratorio de Ciencias, y en algunos casos 
incorporaron recursos tecnológicos con los que contaba la 
escuela (por ejemplo, Classmate).

Figura 1.Estudiantes desarrollando actividades con celulares en 
Museo Interactivo Mirador.

A continuación se presentan los resultados obtenidos.

Habilidades de Resolución de problemas

En el análisis de los pretests se obtuvoque en cuatrode las
cinco escuelas participantes no existían diferencias 
estadísticamente significativas en los resultados obtenidos por 
los estudiantes delos gruposcontrol y experimental, lo que 
implica que en la situación inicial las condiciones eran
similares respecto a las habilidades medidas. Estas escuelas 
son: dos particular subvencionadas y dos particular pagadas.
De esta forma, para el postest sólo se analizaronlos 
resultados de estas escuelas, considerando que los puntajes de 
la escala van de 1 a 6, donde 1 indica menor presencia de 
habilidades de resoluciónde problemas y 6 indica mayor 
presencia.

Los resultados obtenidos en la dimensión “Entender el 
problema”, referida al tomar conciencia de la situación que se 
plantea (entender y dar significación), dan cuenta de que en 
los dos establecimientos Particular subvencionados,los
estudiantes del grupo experimental obtuvieronun promedio 
mayor respecto al grupo control, al finalizar la intervención. 
En uno de elloslas diferencias resultaron ser estadísticamente 
significativas (t=-2,493; p<0,05).
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La dimensión “Configurar un plan”se refiere a la capacidad 
de elaborar una estrategia de solución frente a una situación 
que se plantea. Al respecto, en las dos escuelas Particular 
subvencionadas los estudiantes participantes de la 
intervención obtuvieron mejores resultados que los no 
participantes. Las diferencias presentadas en una de ellos
resultaron ser estadísticamente significativas (t=-2,432; 
p<0,05).

La dimensión “Ejecutar el plan” se encuentra referida a la 
manera como se implementa la estrategia definida, es decir, 
cómo se lleva a cabo el plan. Al respecto, nuevamente en las
dos escuelas Particular subvencionadasel grupo participante 
presenta mayor promedio, obteniéndose diferencias 
marginalmente significativasen una de ellas (t=-1,797; 
p=0,076), con una tendencia a mejores resultados en el grupo 
experimental.

En la dimensión“Mirar hacia atrás – Evaluar”, referida a 
verificar el resultado y evaluar la estrategia de solución, no 
existieron diferencias estadísticamente significativas entre los 
grupos control y experimental en ninguna de las escuelas.
Aún así es posible observar que en las dos escuelas Particular
subvencionadas yen la escuelaParticular pagada1 existe una 
leve tendencia hacia mejores promedios en losestudiantes 
participantes de la intervención.

Al analizar los resultados obtenidos en términos generales en 
las habilidadesde resolución de problemas, se repite la 
tendencia presentada en el análisis de las dimensiones que la 
componen, ya que en ambas escuelasParticular 
subvencionadaslos estudiantes que participaron de la 
intervención obtuvieronmejores resultados, siendo estos 
estadísticamente significativos en uno de loscasos (t=-2,144; 
p<0,05)(Tabla 1). Por el contrario, en las escuelasParticular 
pagadas es el grupo control el que obtiene promedios
superiores en el puntaje general, siendo las diferencias 
estadísticamente significativas enuno de loscasos (t=2,217; 
p<0,05)(Tabla 1).

Escuela Grupo Promedio

Particular subvencionada 1 Control
Experimental

4,91
5,19*

Particular subvencionada 2 Control
Experimental

4,64
4,88

Particular pagada1 Control
Experimental

4,52
4,49

Particular pagada2 Control
Experimental

4,51*
4,05

Tabla 1. Promedios obtenidos en escala de Resolución de 
problemas,por grupo y por escuela.

Actitudes hacia la ciencia

Al analizar los pretest en cada unade las escuelas
participantes,se obtuvo que en cuatro de ellas no existían 
diferencias estadísticamente significativas en los resultados 
obtenidos por losestudiantes de los grupos control y 
experimental, lo que indica que ambos grupos partieron en 

condiciones similares respecto a las actitudes medidas. Estas 
escuelas son: una municipal, una particular subvencionada y
dos particular pagados.De esta forma, para el postest sólo se 
analizaron los resultados de estasescuelas, considerando que 
los puntajes de la escala van de 1 a 6, donde 1 indica menor 
presencia de habilidades de resolución de problemas y 6 
indica mayor presencia.

Al analizar los resultados obtenidos en la escala de actitudes 
hacia la ciencia sólo en el establecimiento municipalse 
encontraron diferencias entre el grupo control y el 
experimental, aunque éstas son marginalmente significativas 
(t=1,980; p=0,052). En este caso hay una tendencia a favor 
del grupo control en el puntaje total de actitudes hacia la 
ciencia (Tabla 2).

Escuela Grupo Promedio

Municipal Control
Experimental

3,40
3,22

Particular subvencionada 2 Control
Experimental

3,70
3,74

Particular pagada 1 Control
Experimental

3,52
3,45

Particular pagada2 Control
Experimental

3,49
3,49

Tabla 2. Promedios obtenidos en la escala de Actitudes hacia la 
ciencia,por grupo y por escuela.

Didáctica docente

La observación de las prácticas docentes, antes y durante el 
pilotaje, arrojó los siguientes resultados en relación a las
dimensiones de didácticaanalizadas.

Todos losdocentes, antes y durante el pilotaje, presentaron
una planificaciónclara y acorde con el propósito de la clase, 
la cual se ajustaba a los contenidos de la unidad, concordaba
con las actividades realizadas durante la clase y se ajustaba a
los recursos utilizados durante la misma. 

Respecto al clima en el aula, todos losdocentes, antes y 
durante el pilotaje, usaron el espacio en forma flexible y 
coherente con las actividades de aprendizaje, propiciaban que 
los estudiantes plantearan sugerencias, opiniones y/o 
consultas, atendían inquietudes y/o preguntas, favorecían una 
buena comunicación con los estudiantes, además de
proporcionarles ayuda ajustándose a sus necesidades, 
promoviendo el orden y la disciplina, y creando un ambiente 
adecuado para el aprendizaje. Estas conductas estuvieron
presentes en todos losdocentes, lo que indica que son 
conductas didácticas totalmente instauradas en la metodología 
que éstos implementan durante sus clases.

Todos losdocentes, antes y durante el pilotaje, utilizaron
recursosque facilitaban el aprendizaje de los estudiantes y 
que eranapropiados para el logro de los objetivos de la clase, 
tales como pizarrón, libro de texto, guías y cuestionarios. Sin 
embargo, durante la intervención se comienza a generalizar el 
uso de recursos como proyector, notebook y presentaciones 
multimedia. Además, todos los docentes, tanto antes como 
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durante el pilotaje, aprovecharon las posibilidades didácticas 
de los recursos utilizados y facilitaron que losestudiantes 
dispusierande los recursos en forma oportuna.

El dominio de contenidosde losdocentes fue muy relativo y 
variable en cuanto a las conductas observadas y se 
relacionaba directamente con la formación de éstos. Los
docentes con mayor dominio de contenidos fueron los
especialistas en el área de Biología y Ciencias Naturales, 
mientras que los docentes con menor dominio de contenidos, 
fueron profesores de Educación General Básica, y sólo uno 
con mención en el área de Ciencias.

En cuanto al desarrollo de la clase, no se observaron 
diferencias antes y durante el pilotaje, ya que todos los
docentes comunicaban a los estudiantes los propósitos de la 
clase, los aprendizajes a lograr, y recuperaban los contenidos 
de la clase anterior. Además, mientras losestudiantes 
trabajaban los docentes no realizabanotras actividades, tales 
como corregir, leer, escribir, tanto antes como durante el 
pilotaje. De todos losdocentes analizados solamente una 
profesora no dio término formal a la clase realizando una 
síntesis de los contenidos.

Las estrategias de enseñanzautilizadas por losdocentes, 
antes y durante el pilotaje, fueronmuy similares entre sí, y las 
variaciones estuvieronestrechamente relacionadas con las 
actividades que cada uno de ellos realizaba para el logro de 
los aprendizajes en sus estudiantes. Las estrategias más 
comunes utilizadas por los docentes fueronlas clases 
expositivas, las preguntas guiadas y dirigidas, las tareas 
individuales y los trabajos en grupo. La expresión verbal de
todos losdocentes fue adecuada para el nivel de desarrollo de 
los estudiantes, utilizandoun vocabulario formal, adecuado y 
específico para el subsector.

Todos los docentes, tanto antes como durante el pilotaje, 
promovieronel desarrollo de las habilidades cognitivasde 
recordar y comprender, mientras que fomentaron con menor 
frecuencia las habilidades de aplicar, analizar y evaluar. Sin 
embargo, la habilidad de crear fue promovida por todos los
docentes, pero con una frecuencia más baja y en instancias 
específicas de la clase.

Todos losdocentes, antes y durante el pilotaje, evaluaron y
monitorearon el grado de aprendizaje de sus estudiantesen 
diferentes momentos de la clase, utilizando de forma 
recurrente la interrogación oral, las preguntas guiadas y 
dirigidas, además de la coevaluación. Durante las 
intervenciones losdocentes consideraban los logros y errores 
de los estudiantes como oportunidades de aprendizaje y 
realizaban una evaluación al cierre de la clase.

En síntesis, las dimensiones de planificación, clima en el aula, 
recursos físicos y tecnológicos y estrategias de enseñanza, 
están casi totalmente incorporadas en las clases de los
docentes, manifestándose en prácticamente todas las 
observaciones realizadas antes y durante el pilotaje. Mientras 
que en el resto de las dimensiones (dominio de contenidos, 

desarrollo de la clase, desarrollo de habilidades cognitivas y 
evaluación) existen diferencias entre losdocentes, las cuales 
están directamente relacionadas con los estilos de enseñanza 
adoptadospor cada unode ellos.

CONCLUSIONES

El estudio presentado se proponía como objetivo principal 
“Producir videojuegos de rol para celulares para desarrollar 
y ejercitar habilidades de resolución de problemas, mejorar 
el aprendizaje de la ciencia entre los alumnosy fortalecer el 
trabajo docente”, teniendo como hipótesis que a través del 
uso del editor de videojuegos sería posible desarrollar y 
ejercitar habilidades de pensamiento en los alumnos, de 
manera de mejorar las habilidades de resolución de problemas 
y facilitar el aprendizaje de la ciencia, mejorando su 
motivación, incorporando espacios y tiempos no escolares 
para el aprendizaje, además de fomentar la innovación en las
prácticas pedagógicas de los profesores.

De lo anterior se desprende una serie de elementos a analizar: 
el uso de videojuegos móviles, el ejercicio de habilidades de 
resolución de problemas, actitudes hacia el aprendizaje de la 
ciencia y la innovación en las prácticas docentes.

El uso de videojuegos móviles en las clases de Estudio y 
Comprensión de la Naturaleza fue una gran novedad, no sólo 
para estudiantes y profesores involucrados, sino para la 
comunidad escolar en general. Entre los alumnoses 
destacable que ellos señalan lo interesante de la experiencia, 
dando a conocer que les parece que este tipo de recurso se 
podría ampliar en su uso a otras asignaturas, haciendo de esa 
forma más entretenidaslas clases. Así también, señalan que 
les parece una experiencia posible de recomendar para su 
implementación en otrasescuelas.

La característica móvil de los videojuegos utilizados fue un 
elemento destacable, ya que permitió ampliar los espacios y 
tiempos de uso de los videojuegos, sin limitarlos a la sala de 
clases o el laboratorio de computación. En las actividades 
desarrolladas por los profesores participantes se incluyó la 
visita a espacios como zoológicos, museos, supermercados, y 
también la utilización de espacios escolares, tales como el 
laboratorio o el patio del colegio. El uso de espacios escolares 
y extraescolares, con una metodología distinta a lo tradicional 
que acostumbran a desarrollar los profesores fue altamente 
valorado, tanto por docentes como por estudiantes.

Es importante señalar el valor que se asigna al utilizar estos 
espacios para el aprendizaje, ya que de esta manera es posible 
lograr aprendizajes que resultan significativos a los
estudiantes. Así, espacios que tradicionalmente no son 
considerados como lugares aptos para desarrollar actividades 
de aprendizaje, como el patio del colegio o el supermercado, 
adquieren una significación distinta y permiten acercar el 
aprendizaje a espacios comunes a losestudiantes. A partir de 
experiencias de este tipo es posible que losestudiantes 
puedan aprender que al conocimiento se puede acceder en 
cualquier lugar y momento.De esta manera, la posibilidad de 
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usar videojuegos con fines educativos abre numerosas 
posibilidades de acercar la educación a la vida cotidiana de
los estudiantes, incrementar su motivación y compromiso con 
el aprender y acercarse más a los estilos de aprendizaje de los 
aprendices de hoy [15] [19].

A partir de los datos recogidos en la investigación fue posible 
observar también cómo estasactividades contribuyeron a
mejorar la motivación de losestudiantes. Uno de los 
principales elementos que destacaron losprofesores que 
fueron partede la experiencia fue la actitud que tuvieron los
estudiantes al participar, señalando en algunos casos que 
cursos que eran considerados desordenados o distraídos, 
habían mostrado importantes avances durante las clases 
desarrolladas en el proyecto. También fue posible observar 
que los estudiantes tuvieron una participación activa y 
entusiasta en cada una de las clases desarrolladas, cumpliendo 
con las instrucciones entregadas por los profesores,
apoyándose entre los compañeros y cumpliendo con los 
objetivos planteados. Tal como señalan diversos autores [12]
[28] los juegos producen una alta motivación y compromiso 
en los alumnos, aspectos relevantes que ayudan a mejorar las 
actividades de aprendizaje 

Tal como se ha concluido en experiencias con tecnologías 
móviles, como la de Chan et al.[4], en esta investigación se 
observó que los celulares se integran en dinámicas 
interactivas, facilitando la comunicación entre pares, el 
intercambio de datos, la interacción cara a cara y la 
colaboración. Esto fue visible en las actividades de 
interacción con los videojuegos, donde losestudiantes 
compartían información con sus compañeros y se apoyaban 
unos a otros tanto en el uso de los celularescomo en la 
búsqueda de la información. Al respecto llamó la atención de 
los docentes la concentración que ponían losestudiantes al 
interactuar con los videojuegos, todos estaban concentrados
en lo que tenían que hacer, ninguno preguntaba “¿qué hay 
que hacer?”, algo que sí ocurre cuando les entregan una guía 
para trabajar, por ejemplo. 

En cuanto al desarrollo de habilidades de resolución de 
problemas y las actitudes hacia la ciencia, como se observa en 
los resultados entregados no hubo muchos cambios entre los
estudiantes participantes del proyecto, respecto a los no 
participantes. Estos resultados deben ser interpretados a la luz 
de los tipos de variables medidas. En efecto, es posible 
considerar que el tiempo requerido para producir algún 
cambio en cada variable puede ser diferente [9].

Como se ha señalado, el período de intervención fue de tres 
meses y medio, tiempo en el cual fue posible llevar a cabo 
solo dos actividades pedagógicas en cada uno de las escuelas
participantes. Lo anterior se debió a los tiempos y 
planificaciones de las escuelas, ya que resultaba complejo 
disponer del tiempo para que losdocentes diseñaran los 
videojuegos, prepararan las clases que implicaban una nueva 
metodología, para coordinar lugares externos a las escuelas
donde hacer las visitas, solicitar permisos tanto a los 
establecimientos como a los apoderados para que los

estudiantes salieran, entre otra serie de dificultades que 
impidieron realizar más actividades, como era esperable.

El diseño de intervención del proyecto se articuló en torno a 
la metodología de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), 
para lo cual, como se ha señalado, los videojuegos creados 
por los docentes debían plantearse utilizando espacios 
cotidianos que traspasaran los límites de la sala de clases, ya 
fuese dentro o fuera del establecimiento, tales como plazas, 
parques, supermercados, zoológicos, edificios públicos. En el 
caso de las salidas fuera del establecimiento, losdocentes 
tuvieron que utilizar horarios fuera del horario normal de sus 
clases. Esto implicó tramitar permisos, tanto administrativos, 
dentro y fuera del colegio, como con los apoderados, lo que 
en algunos casos retrasó las fechas de realización de las 
actividades. 

Un proyecto de tres meses de duración, como el aquí descrito, 
puede contribuir al desarrollo de habilidades o cambio de 
actitudes, pero claramente se necesita una intervención 
sistemática y de mayor duración para obtener resultados sobre 
el conjunto de dimensiones que componen las variables 
estudiadas. Esto lleva a plantear que es necesario ampliar el 
tiempo de intervención, planificando aún con mayor 
anticipación las actividades en las escuelasy solicitando de 
parte de ellos el compromiso necesario para el buen 
desempeño de lo planificado.

En general, losdocentes participantes manifestaron que al 
principio el proyecto les infundió un poco de temor, tanto 
tecnológico como pedagógico. En el primer caso, el temor 
tenía que ver con que el tema de los videojuegos no estaba 
dentro de su zona de comodidad, y por lo tanto el hecho de 
tener que crear sus propios videojuegos les imponía un 
desafío para el cual sentían que no tenían las capacidades. En 
el segundo caso, el temor se relacionaba con la metodología 
que se debía utilizar para crear los videojuegos, Aprendizaje 
Basado en Problemas (ABP), la cual les implicó replantearse 
la forma de hacer preguntas. Esto porque el objetivo era que 
los videojuegos involucraran a losestudiantes en la 
resolución de problemas que requirieran buscar información 
en el espacio elegidopor los docentes para desarrollar la 
actividad de aprendizaje. De esta forma, los docentes no 
podían plantear preguntas que los estudiantes pudieran 
responder sólo en base a sus conocimientos previos, ya que 
esto limitaría la movilidad y la interacción con el entorno, que 
eran los fundamentos principales de las actividades 
pedagógicas. En este sentido los docentes tomaron el 
proyecto como un desafío personal, a través del cual pudieron 
tomar conciencia de que tenían capacidades que pensaban que 
no poseían.

Al respecto, es destacable también el rol que desempeñaron 
los docentes en la implementación, ya que tuvieron, en 
general, que pasar de desempeñar el rol tradicional de 
profesor expositor de contenidos, a ejercer un rol de 
facilitador y guía de las actividades. Los docentes se vieron 
desafiados a utilizar una metodología que fomentaba la 
participación de losestudiantes, relevando el rol de éstos 
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como constructores de su conocimiento, lo que implicó 
romper ciertas estructuras dentro de sus prácticas comunes.

En relación a lo anterior, se releva la importancia en un 
estudiode este tipo de desarrollar procesos de capacitación 
para losdocentes [1], que les permitan con anterioridad poder 
conocer lo más posible la metodología y herramientas que se 
les proponen, de modo que se puedan disminuir en cierta 
medida las dificultades que se presenten en el trayecto.

En definitiva, si bien no se observaron cambios significativos 
en el desarrollo de habilidades en los estudiantes, esto es, que 
sean estadísticamente significativos, debido principalmente al 
tiempo de intervención, cabe señalar que existen evidencias 
que dan cuenta de mejoras e innovaciones en las prácticas 
pedagógicas de los profesores, siendo incluso ellos mismos 
quienes lo destacan. Asimismo, se observaron cambios en la 
motivación y participación de los estudiantes en el desarrollo 
de las clases, lo que da cuenta de la mejora en las condiciones 
de aprendizaje.
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ABSTRACT  

In answer to demands of current society, we described here 
the details of a TICs competences capacitation program for 
teachers, based in three phases, process that allows teachers to 
acquire basic tools to put into practice in Teaching-learning 
process, dynamic and motivational aspect that print 
technologies, approaching the world where current students 
are immersed, developing the flairs to face our environment. 
At the same time, teachers are discovering tools that provide 
various functions that focus on supporting the planning 
process, organization and evaluation to be carried out during 
thier teaching work. 
This proyect was implemented in two groups of teachers of 
Kindergarden, primary and secondary levels wich belongs to 
the Antofagasta’s San Agustin School, who made the first 
stage of the project entitled "Development of basic skills in 
ICTs", which were evaluated through three instruments will  
track the performance of teachers in this program.  

RESUMEN 

Respondiendo a las exigencias que imprime la sociedad 
actual, se describe un programa de capacitación en 
competencias TICs para docentes, basado en tres etapas, 
proceso que permite que los docentes vayan adquiriendo 
herramientas básicas para plasmar en sus procesos de 
enseñanza-aprendizaje el dinamismo y el aspecto 
motivacional que imprimen las tecnologías, acercándose al 
mundo donde están inmersos los estudiantes actuales, 
desarrollando la pertinencia con el entorno que nos rodea. 
A la vez, los docentes descubrirán herramientas que otorgan 
diversas funciones que se enfocan en apoyar el proceso de 
planificación, organización y evaluación que deben realizar 
durante su labor pedagógica. 
Éste proyecto fue implementado en dos grupos de docentes de 
los niveles pre básico y básico-medio, pertenecientes al 
colegio San Agustín de Antofagasta, quienes efectuaron la 
primera etapa del proyecto, denominada “Desarrollo de 
competencias básicas en TICs”, las cuales fueron evaluadas a 
través de tres instrumento que darán cuenta del desempeño de 
los docentes en éste programa. 
 

KEYWORDS 

TICs, nativos digitales, proceso de enseñanza-aprendizaje, 
competencias docentes, tutoría en el aula. 

INTRODUCCIÓN 

El siglo XXI se denomina la sociedad del conocimiento, 
considerando como su eje principal la característica de 
innovación, característica que engloba la búsqueda de nuevos 
conocimientos y el aprendizaje constante, respondiendo así a 
los desafíos que se plantean en el día a día, donde las 
tecnologías entran en juego como fuente comunicacional, 
facilitadora de tareas y una herramienta gráfica, didáctica e 
interactiva, reemplazando en gran medida a otros medios que 
se empleaban con los mismos fines. 
Por ende, la sociedad actual nos exige colocarnos en una 
posición de cambio constante y considerando que la 
educación es una de las áreas primordiales de la vida, también 
debe responder a éste cambio, buscando mejorar la didáctica 
de la educación y convertir a los estudiantes nativos digitales 
en productores de conocimiento, en vez de simplificadores de 
éste mismo. Por lo cual debemos dirigir nuestra visión a 
formar agente de cambio, para lograr éste objetivo, los 
docentes son los primeros formadores que deben realizar una 
innovación en su quehacer pedagógico, por tal motivo es 
importante otorgarle al profesorado la capacitación necesaria 
para que logren apreciar las herramientas TICs como un 
apoyo constante en su desenvolvimiento pedagógico. 
Por la razón antes mencionada se postula un proyecto basado 
en un programa de capacitación en competencias TICs para 
docentes, el cual se ha organizado en la implementación de 
tres etapas definidas como: Desarrollo de competencias 
básicas en TICs, Desarrollo de competencias transversales en 
TICs y finalmente Gestión administrativa y de resultados. 
Las etapas planificadas para este programa serán aplicadas en 
dos grupos de docentes, uno de ellos pertenecientes  al  nivel 
pre-básica y el segundo correspondiente a los niveles de 
Enseñanza básica y media.  
Al finalizar la implementación de cada etapa del programa,  
se efectuará una evaluación de la misma a través de tres 
instrumentos de evaluación que den cuenta del avance  
alcanzado por los docentes, así como también de la visión que 
poseen los mismos acerca de la implementación del 
programa, para que finalmente se establezcan las 
conclusiones obtenidas a partir de la ejecución de éste 
programa, de manera de evidenciar la efectividad del mismo. 
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PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 

El proyecto de intervención se ha enfocado en la elaboración 
de un programa de capacitación por competencias TICs, 
dirigido hacia los docentes del colegio San Agustín de 
Antofagasta durante el año 2011, con el fin de entregar las 
herramientas necesarias para que logren realizar de forma 
efectiva el proceso de enseñanza-aprendizaje, en donde el uso 
de las tecnologías sea un apoyo motivacional, didáctico y 
evaluativo, que esté enfocado en  desarrollar habilidades en 
los estudiantes desde la perspectiva de sus propias asignaturas 
y de acuerdo a  los niveles en los cuales el docente se 
desempeña. 
La institución en cuestión posee una administración particular 
subvencionada, con una población de 1550 estudiantes y 70 
docentes, en la cual el uso de herramientas tecnológicas 
(TICs) se considera una exigencia curricular y administrativa, 
sin embargo éste carece de un programa de capacitación en 
competencias TICs para docentes. 
Éste proyecto se enmarcó empíricamente, considerando los 
paradigmas del Holding Educacional Magister (HEM), al cual 
pertenece el establecimiento, el proyecto educativo 
institucional del colegio, la baja utilización de las TICs en la 
didáctica de los docentes y las necesidades manifestadas por 
los profesores de acuerdo a su quehacer cotidiano. Así como 
también  en  fundamentos teóricos basados en las nuevas 
exigencias que se presentan en nuestra cambiante sociedad de 
la información, en un mundo globalizado e  interconectado.  
Algunos de estos referentes teóricos son: Estándares Unesco, 
Políticas educativas mundiales que lleven a desarrollar en los 
estudiantes habilidades para el siglo XXI. (OCDE: 
Organization for Economic Cooperation and Development ), 
desarrollo de habilidades tecnológicas en los profesores en un 
mundo globalizado, los contextos educativos actuales que 
incorporan herramientas TICs y estrategias apropiadas para 
preparar a los futuros agentes laborales del país, la 
experiencia del Plan TEC (Plan de tecnologías para una 
educación de calidad): Competencias digitales docentes del 
programa chileno Enlaces, las Competencias TICs y LOE 
(Ley orgánica de Educación Española)   y finalmente el 
programa ISTE (Estándares nacionales (EEUU) de 
tecnologías de información y comunicación), Estándares de 
TICs para docentes. 
 
OBJETIVOS  

Objetivo General:  

Desarrollar en los docentes competencias básicas necesarias 
en el uso y manejo de las TICS, para que logren enriquecer 
sus prácticas pedagógicas y su rol como docente. 

Objetivo s Específicos : 

�� Incentivar a los docentes en el uso de herramientas TICs, 
a través de la realización del programa planteado. 

�� Organizar los tiempos establecidos para la capacitación de 
acuerdo a la realidad sostenida por los docentes 
participantes. 

�� Elaborar material pertinente al nivel educativo en que se 
desempeñan los docentes participantes. 

�� Aprender el manejo de  nuevas herramientas TICs. 
�� Innovar en las prácticas pedagógicas diarias a partir del 

uso de herramientas TICs, aplicando el material elaborado 
durante el programa. 

�� Realizar un acompañamiento en el aula a los docentes 
participantes del programa, con la finalidad de visualizar 
el impacto generado en los alumnos al aplicar la 
implementación de los recursos TICs.   

�� Evaluar el programa de competencias TICs en base a tres 
criterios: material elaborado y dominio de las 
herramientas TICs, uso en el aula e impacto en el 
alumnado e implementación de programa TICs; tutoría y 
capacitación. 

�� Realizar una retroalimentación con los docentes 
participantes, en relación a las experiencias  aplicadas en 
su quehacer pedagógico. 
 

 
FUNDAMENTOS TEÓRICOS  
 
Desde la perspectiva teórica de esta investigación acción es 
importante definir cuáles son los aspectos investigativos que 
sustentan la elaboración del programa de competencias TICs 
como una necesidad en toda comunidad educativa, que se 
orienta en fortalecer el rol docente en el ámbito educativo. 

Estándares UNESCO de competencias tics para docentes  
 
UNESCO establece claramente las competencias en TICs que 
deben demostrar los docentes y los estándares que en éstas 
deben alcanzar los estudiantes en el transcurso de la 
educación Básica y Media, en su documento “Estándares 
UNESCO de competencias en TICs para Docentes” que 
equipados con esas competencias los docentes pueden ayudar 
a los estudiantes a adquirir las capacidades necesarias para 
llegar a ser: 
�� Competentes para utilizar tecnologías de la información 

(TICs). 
�� Buscadores, analizadores y evaluadores de información. 
�� Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones. 
�� Usuarios creativos y eficaces de herramientas de 

productividad. 
�� Comunicadores, colaboradores, publicadores y 

productores.  
�� Ciudadanos informados, responsables y capaces de 

contribuir a la sociedad. 
 
Así, con la llegada de las TICs a la educación, la forma de 
estudiar ha cambiado puesto que ahora los estudiantes 
interactúan con materiales impresos y con material 
multimedia. En este sentido, los libros ya no son la única 
forma de conocer, porque ahora existe la posibilidad de verlo 
y escucharlo, de interactuar con textos hipermedia, todo lo 
cual permite una dinámica más compleja en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje. 
Cabero (2002) señala las bondades de las TICs en la 
enseñanza al posibilitar la creación de ambientes multimedia 
de comunicación que permiten la interacción en forma 
sincrónica y asincrónica para superar las barreras del tiempo y 
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el espacio. Dicha interactividad facilita los procesos de 
construcción del conocimiento del estudiante pues es posible 
introducir distintos estilos de aprendizaje y satisfacer las 
necesidades personales fomentando, de esta forma, la 
creatividad y la solución de problemas de los usuarios. 

El impacto de la sociedad de la información en el mundo  

Ésta emergente sociedad de la información, impulsada por un 
vertiginoso avance científico en un marco socioeconómico 
neoliberal-globalizador y sustentada por el uso generalizado 
de las potentes y versátiles tecnologías de la información y la 
comunicación  (TICs), conlleva cambios que alcanzan todos 
los ámbitos de la actividad humana. Sus efectos se 
manifiestan de manera muy especial en las actividades 
laborales y en el mundo educativo, donde todo debe ser 
revisado: desde la razón de ser de la escuela y demás 
instituciones educativas, hasta la formación básica que 
precisamos las personas, la forma de enseñar y de aprender, 
las infraestructuras y los medios que utilizamos para ello, la 
estructura organizativa de los centros y su cultura. En este 
marco, Aviram (2002) identifica tres posibles reacciones de 
los centros docentes para adaptarse a las TICs y al nuevo 
contexto cultural  

Escenario Tecnócrata  
Las escuelas se adaptan realizando simplemente pequeños 
ajustes: en primer lugar la introducción de la "alfabetización 
digital" de los estudiantes en el currículum (aprender SOBRE 
las TICs) y luego progresivamente la utilización las TICs 
como instrumento para la productividad para el proceso de la 
información, fuente de información y proveedor de materiales 
didácticos (aprender DE las TICs). 

Escenario Reformista  
Se dan los tres niveles de integración de las TICs que apuntan 
José María Martín Patiño, Jesús Beltrán Llera y Luz Pérez 
(2003): los dos anteriores (aprender SOBRE las TICs y 
aprender DE las TIC) y además se introducen en las prácticas 
docentes nuevos métodos de enseñanza/aprendizaje 
constructivistas que contemplan el uso de las TICs como 
instrumento cognitivo (aprender CON las TICs) y para la 
realización de actividades interdisciplinarias y colaborativas. 

Escenario holístico  
Los centros llevan a cabo una profunda reestructuración de 
todos sus elementos. Como indica MAJÓ (2003) "la escuela y 
el sistema educativo no solamente tienen que enseñar las 
nuevas tecnologías, no sólo tienen que seguir enseñando 
materias a través de las nuevas tecnologías, sino que estas 
nuevas tecnologías aparte de producir unos cambios en la 
escuela producen un cambio en el entorno y, como la escuela 
lo que pretende es preparar a la gente para este entorno, si 
éste cambia, la actividad de la escuela tiene que cambiar". 

En cualquier caso, y cuando ya se han cumplido más de 20 
años desde la entrada de los computadores en los centros 
educativos y más de 10 años de la llegada de internet con su 

ciberespacio, podemos concluir que se ha generado un 
impacto en la educación como parte de un sistema social y 
educativo en cual se enfrentar día a día los estudiantes, entre 
las cuales se destacan; el desarrollo de nuevas competencias 
digitales en docentes y alumnos, que permiten la expresión y 
creación, comunicación continua, instrumentos para procesar 
información, organización y gestión de información, 
interacción con el aprendizaje, desarrollo de instrumentos 
cognitivos, y en consecuencia emerge la necesidad de la 
formación continua en el profesorado, quien será el gestor de 
nuevos entornos de aprendizaje en los estudiantes. 

Potencialidades de las TICs en el mundo educativo  

 
Como en los demás ámbitos de actividad humana, las TICs se 
convierten en un instrumento cada vez más indispensable en 
las instituciones educativas donde pueden realizar múltiples 
funciones que ayuden a optimizar el tiempo en pos de la 
calidad de los aprendizajes que desarrollan los estudiantes. 
Dentro de estas funciones se encuentra  su rol como fuente de 
información hipermedial, ( que se relaciona con la persona a 
través de textos, imágenes, videos, gift, etc), como un canal 
de comunicación interpersonal y para el trabajo colaborativo 
y para el intercambio de información e ideas (e-mail, foros, 
facebook, etc.) como medio de expresión y creación 
(procesadores de textos y gráficos, editores de páginas web y 
presentaciones multimedia, cámara de vídeo), como 
instrumento cognitivo y para procesar la información: hojas 
de cálculo, gestores de bases de datos, como instrumento para 
la gestión, ya que automatizan diversos trabajos de la gestión 
de los centros educativos como por ejemplo; secretaría, 
acción tutorial, asistencias, bibliocra, etc. 
Los materiales didácticos multimedia informan, entrenan, 
simulan, guían aprendizajes, motivan y desarrollan un medio 
lúdico y para el desarrollo psicomotor y cognitivo. 

Necesidades para la acción efectiva de herramientas TIC s 
en educación  

Necesidad de una formación didáctico -tecnológica del 
profesorado  
Sea cual sea el nivel de integración de las TICs en los centros 
educativos, el profesorado necesita también una 
"alfabetización digital" y una actualización didáctica que le 
ayude a conocer, dominar e integrar los instrumentos 
tecnológicos y los nuevos elementos culturales en general en 
su práctica docente, no solo en base a un entrenamiento 
esporádico sino a través del desarrollo de competencias 
digitales , que les permita incorporar la tecnología como parte 
de la didáctica de sus clases y que esté orientada en 
desarrollar habilidades cognitivas, sociales y afectivas en sus 
alumnos, basado en un marco de respeto y colaboración. 

Nuevos entornos virtuales de aprend izaje  y creciente oferta de 
formación permanente  
Aprovechando las funcionalidades de las TICs, se multiplican 
los entornos virtuales para la enseñanza y el aprendizaje, 
libres de las restricciones que imponen el tiempo y el espacio 
en la enseñanza presencial y capaces de asegurar una continua 
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comunicación (virtual) entre estudiantes y profesores. 
También permiten complementar la enseñanza presencial con 
actividades virtuales y créditos on-line que pueden 
desarrollarse en casa, en los centros docentes o en cualquier 
lugar que tenga un punto de conexión a internet. Estos 
entornos muy utilizados en los escenarios de educación 
superior y en el ámbito profesional, surgen ante las crecientes 
demandas de formación continua de los ciudadanos para 
afrontar las exigencias de la cambiante sociedad actual. 
(Marquès Graells, Pere.1999). Basado en este criterio es 
importante señalar , que para lograr este tipo de formación 
continua  en los docentes , debe existir un proceso de cambio 
paradigmático dentro del magisterio, en el cual el profesor se 
encuentre llano a aprender acerca del uso y las 
potencialidades TICs, y por otro lado se disponga de los 
recursos, los espacios y los tiempos destinados para 
realizarlos, de otra manera este creciente desarrollo de nuevos 
espacios virtuales no generará el impacto obtenido en otras 
esferas educativas. 

Funciones de las TICs en educación  

La sociedad de la información, en general y las nuevas 
tecnologías en particular inciden de manera significativa en 
todos los niveles del mundo educativo. Las nuevas 
generaciones van asimilando de manera natural esta nueva 
cultura que se va conformando y que para los docentes 
conlleva muchas veces importantes esfuerzos de formación, 
de adaptación y de "desaprender" muchas cosas que ahora "se 
hacen de otra forma" o que simplemente ya no sirven, para 
los estudiantes, el cambio y el aprendizaje continuo para 
conocer las novedades que van surgiendo cada día es normal, 
y poseen la capacidad de adaptarse rápidamente a estas 
nuevas exigencias. 

Obviamente la escuela debe acercar a los estudiantes la 
cultura de hoy, no la cultura de ayer. Por ello es importante la 
presencia en clase del computador desde los primeros cursos, 
como un instrumento más, que se utilizará con finalidades 
diversas: lúdicas, informativas, comunicativas, instructivas, 
así como también es importante que esté presente en los 
hogares y que los más pequeños puedan acercarse y disfrutar 
con estas tecnologías de la mano de sus padres. 

Las funciones de las TICs en educación son muy diversas, 
dentro de ella se pueden destacar las siguientes: 

�� Medio de expresión: Escribir, dibujar, realizar 
presentaciones, crear webs, etc. 

�� Fuente abierta de información (internet, plataformas, 
DVDs, TV.). La información es la materia prima para la 
construcción de conocimientos. 

�� Instrumento para procesar la información: A partir de 
información de la web, más software como office y otros, 
programas descargables, es posible procesar la 
información para construir nuevos conocimientos y 
aprendizajes.  

�� Canal de comunicación presencial: Los alumnos pueden 
participar más en clase a través del uso de herramientas 
informáticas como Pizarra digital Interactiva. 

�� Canal de comunicación virtual : Las plataformas, wikis, 
blog, facebook, facilitan trabajos en colaboración, 
intercambios, tutorías, compartir, poner en común, 
negociar significados e informarse. 

�� Medio didáctico: Los materiales didácticos como 
software permiten, informar, entrenar, guían el  
aprendizaje, evalúan, motivan a los estudiantes, existen 
una enorme gama de software educativos interactivos, que 
les permite desarrollar habilidades cognitivas y sociales. 

�� Generador de espacio de nuevos escenarios 
formativos: Las  TICs multiplican los entornos y las 
oportunidades de aprendizaje contribuyendo a la 
formación continua en todo momento y lugar, a partir de 
una serie de programas de capacitación online gratuitos y 
pagados. 

�� Motivacional: La motivación es uno de los motores del 
aprendizaje y el uso de las TICs potencia esta 
característica a partir de imágenes, vídeos, sonidos, 
movimientos e interactividad. 

�� Facilitan la labor docente: El uso de TICs permite 
potenciar a todos los alumnos de igual manera atendiendo 
a la diversidad de alumnos que se presentan en una sala de 
clases, atendiendo a sus debilidades y permitiendo un 
seguimiento y evaluación más dinámica, además permite 
el trabajo colaborativo entre pares que se apoyan en  la 
utilización de estos, y permiten integrar a la familia 
cuando ciertas actividades pueden efectuarse a través de 
plataformas online. 

�� Permiten la realización de nuevas actividades de 
aprendizaje de alto potencial didáctico. 

�� Suponen el aprendizaje de nuevos conocimientos y 
competencias que inciden en el desarrollo cognitivo y son 
necesarias para desenvolverse en la actual sociedad de la 
información. 

��  Instrum ento para la gestión administrativa y tutorial 
facilitando el trabajo de los tutores y apoyando la labor 
administrativa que deben cumplir los docentes al interior 
de la institución en la cual se desempeñan. 

�� Facilita la comunicación con las familias: Se puede 
mantener una comunicación fluida con los padres y 
apoderados de aquellos alumnos que requieren apoyo, 
además realizar consultas sobre las actividades y de 
realizar  gestiones on-line, como evaluaciones y también 
recibir formación diversa de interés para los padres. 

Sin duda las nuevas tecnologías pueden suministrar medios 
para la mejora de los procesos de enseñanza y aprendizaje y 
para la gestión de los entornos educativos en general, pueden 
facilitar la colaboración entre las familias, los centros 
educativos, el mundo laboral y los medios de comunicación, 
pueden proporcionar medios para hacer llegar en todo 
momento y en cualquier lugar la formación "a medida" que la 
sociedad exija a cada ciudadano, y también pueden contribuir 
a superar desigualdades sociales; pero su utilización a favor o 
en contra de una sociedad más justa dependerá en gran 
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medida de la educación, de los conocimientos y la capacidad 
crítica de sus usuarios, que son las personas que ahora 
estamos formando. (Echeverría,J.2001). 

Buenas prácticas en el uso de las TICs: modelos de uso  

 
Para desarrollar buenas prácticas en el uso de TICs es 
recomendable establecer cuatro etapas o momentos clave para 
los docentes, los cuales podrán aportar ventajas significativas 
al desarrollo de la clase,  estos son los siguientes: 
 
�� Fase pre-activa: Corresponde a la planificación, creación 

de materiales didácticos o selección de material desde la 
web o portal educativo.  

�� Fase de ejecución y evaluación de las actividades de 
enseñanza y aprendizaje con los alumnos: 
Explicaciones, autonomía de trabajo del alumno, 
interacciones. 

�� Fase post-activa: tutoría, gestiones administrativas. 
�� Formación continua: lecturas, cursos, jornadas, 

capacitaciones, participación en investigaciones. 

¿Cuáles son los objetivos de crear estándares TICs para 
docentes?  

 
�� Facilitar e inspirar el aprendizaje y la creatividad de los 

estudiantes. 
�� Diseñar y desarrollar experiencias de aprendizaje y 

evaluaciones propias de la era digital. 
�� Modelar el trabajo y el aprendizaje característicos de la 

era digital. 
�� Promover y ejemplificar tanto la ciudadanía digital, como 

la responsabilidad. 
�� Comprometerse con el crecimiento profesional y con el 

liderazgo. 
 
 
METODOLOGÍA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCIÓN  
 
�� Aplicar una entrevista grupal con representantes de los 

docentes de todos los niveles, de manera de recoger 
información acerca de sus necesidades TICs, debilidades y 
fortalezas. 

�� Presentar un  programa de competencias TICs basado a 
partir de los modelos ISTE (Estándares nacionales 
(EEUU) de tecnologías de información y comunicación), 
TICS-LOE (Ley orgánica de educación Española), Plan 
TEC(Plan de tecnologías para una educación de calidad), 
y la información recogida a partir de la entrevista grupal 
aplicada a los docentes.   

�� Establecer un cronograma para la aplicación de éste 
programa en el colegio San Agustín. 

�� Tiempo de aplicación: 2 horas semanales asignadas 
corporativamente. 

 
 

Etapas del programa de intervención  

 
El programa  se desarrollará de forma paralela con dos grupos 
de docentes, para lo cual necesitamos como materiales: 
computador portátil, data show y conexión a internet para 
cada sesión de la capacitación. 
El primer grupo representa a docentes correspondientes a los 
niveles de enseñanza Básica y Media y el segundo grupo 
representa a educadoras de párvulos correspondientes al nivel 
Pre-Básico del colegio. 
Respondiendo a lo anterior señalado, las etapas desarrolladas 
se enmarcan en las necesidades y características presentes en 
los diferentes niveles en que se desenvuelven los docentes 
participantes. 

Primera  Etapa: Desarrollo de competencias básicas en 
TICs. 

Construir material didáctico  

Cada docente debe realizar una guía de trabajo basada en los 
pasos indicados en el programa TEC visualizado de manera 
digital, considerando los puntos esenciales para que una guía 
cumpla con los objetivos planteados desde el punto de vista 
de la finalidad, didáctica y estructura, siendo llamativa ante 
los estudiantes. 

Crear material multimedia  

Se presenta el software Prezi, con la finalidad de innovar en 
el material elaborado en el software Microsoft® Office Power 
Point, ya que, ésta herramienta presenta mayores funciones 
gráficas, lo cual permite tener mayor interacción con los 
estudiantes. 

Optimizar la gestión pedagógica  

La capacitación se basa en conocer las funciones principales 
del software Microsoft® Office Excel con el objetivo de que 
los docentes puedan emplear éste software para la recolección 
de datos en el proceso de evaluación de resultados. 

Segunda Etapa: Desarrollo de c ompetencias 
transversales en TICs.  

El objetivo de la segunda etapa del programa consiste en 
poder aplicar lo aprendido en la etapa anterior e incluir 
herramientas adicionales que enriquezcan la gestión 
pedagógica y el desarrollo en otros ámbitos: como 
presentaciones, reuniones de apoderados, talleres, etc. 

Búsqueda y uso de  sitios educativos y portales  

Se determina una sesión de capacitación para que los 
docentes destinen éste tiempo en la búsqueda de recursos 
educativos en internet que apunten al grupo etáreo con el cual 
se trabaja y el área que se quiera desarrollar, para que 
posteriormente se puedan compartir dichos recursos, con la 
finalidad de que todos los docentes cuenten con una batería 
de recursos educativos interactivos para ser aplicados en sus 
clases. 
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Edición de videos en Movie Maker  

Realizar la instalación del software Movie Maker (por lo 
general incluido en versiones de Microsoft® Windows) y 
conocer las funciones básicas para que los docentes puedan 
elaborar una presentación según sus intereses pedagógicos 
reconociendo las características motivaciones del programa. 

Uso de recursos audiovisuales disponibles en la web  

Realizar la instalación del software gratuito Atube con el 
objetivo de que los docentes tengan la posibilidad de acceder 
a una amplia gama de recursos audiovisuales que nos ofrece 
la web, especialmente el sitio YouTube, donde podemos 
encontrar videos que son de interés pedagógico tanto para los 
docentes como para los estudiantes. 

Elaboración de presentaciones utilizando el software S mart 
notebook.  

Software que permite elaborar material audiovisual para la 
aplicación en el aula de la pizarra digital interactiva, para lo 
cual los docentes deber conocer las funciones de dicho 
software, diseñando una presentación que cumpla con los 
objetivos planteados en la sesión realizada. 

Utilizac ión de Pizarra digital interactiva  

Manejar los pasos necesarios para realizar la instalación de 
los elementos que se emplean para la aplicación de la pizarra 
digital interactiva.  
Posteriormente aplicar lo aprendido en una clase interactiva 
con los estudiantes. 

Tercera Etapa: Gestión administrativa y  de resultados.  

El objetivo es capacitar a los profesores en el dominio de 
Microsoft® Office, especialmente en Excel, que les permita 
apoyar la gestión administrativa en términos de 
administración de datos y organización de los mismos, como 
también en el análisis de resultados de evaluaciones de los 
alumnos, de manera de identificar debilidades y fortalezas 
que lleven a la reflexión pedagógica y búsqueda de 
remediales a situaciones más desventajadas. 

Evaluación  

 
Es necesario que todo proyecto aplicado tenga su 
correspondiente evaluación  para lograr establecer parámetros 
de comparación y mejoras en relación a las etapas realizadas. 
Para efectos de éste paper, se incluye únicamente la primera 
etapa del programa denominada “Desarrollo de competencias 
básicas en TICs”, para lo cual se establecieron los 
instrumentos de evaluación descritos a continuación, de los 
cuales dos de ellos abordan los ejes centrales para que una 
clase se realice efectivamente empleando recursos TICs; 
primero el nivel de desenvolvimiento TICs de los docentes y 
segundo el impacto que genera éstos cuando son aplicados. El 
tercer instrumento está enfocado en analizar el proceso de 
realización, considerando la percepción de los participantes. 
Los instrumentos de evaluación fueron aplicados 
paralelamente a dos grupos de docentes participantes: el 
primero correspondiente a dos profesoras de Enseñanza 

Básica y dos pertenecientes a Enseñanza Media; y el segundo 
grupo compuesto por seis Educadoras de Párvulos. 

Instrumentos a utilizar  

Para efectos de éste programa de competencias se aplicó tres 
instrumentos de evaluación, el primero basado en una escala 
de valoración, con la finalidad de categorizar el grado de 
avance o logro obtenido por los docentes en la primera etapa 
del programa, consistente en construir material didáctico, 
material multimedia y optimización de la gestión  pedagógica. 
Dicha evaluación fue aplicada al finalizar el proceso 
determinado por las categorías indicadas con anterioridad. 
Al respecto se establecieron tres dimensiones: pedagógica, 
técnica y gestión de recurso abordando los diferentes aspectos 
descritos a continuación, considerando los grados inicial, 
medio y avanzado según corresponda. 

Dimensión Pedagógica:  

�� Planifica la metodológica de su clase, utilizando las TICs 
e integrando su uso en el proceso de aprendizaje. 

�� Realiza clases efectivas mediante el uso de las TICS. 
�� Propicia la participación de los estudiantes durante la 

clase mediante el uso de TICs. 
�� Evalúa los aprendizajes esperados para la clase mediante 

el uso de las TICs 

Dimensión Técnica:  

�� Diseña un recurso que presenta pertinencia con la 
asignatura y con el nivel de enseñanza. 

�� Incorpora diversidad de herramientas (imágenes, textos de 
colores, vídeos, gráficos, etc.) en la construcción de su 
material. 

�� Genera un recurso TICs fácil de comprender y atractivo 
visualmente. 

�� Confecciona material que le permita al docente interactuar 
activamente con el alumnado. 

�� Confecciona actividades evaluativas interactivas. 

Dimensión Gestión del recurso:  

�� Manifiesta dominio en la utilización de recursos que 
enriquecen el material didáctico y multimedia 
confeccionado. 

�� Implementa el recurso oportunamente en el aula, 
presentando conexión con la clase anterior. 

�� Utiliza efectivamente el tiempo destinado para cada etapa 
del recurso en el aula. 

�� Propicia que el recurso genere un clima participativo en el 
aula. 

 
En segundo lugar se  aplicó una rúbrica analítica dirigida a 
establecer el grado de manejo de las herramientas TICs en el 
aula y su impacto en los estudiantes, para lo cual la 
correspondiente evaluación se aplicó de manera formativa 
durante el proceso en curso del programa. 
La elaboración del instrumento se distribuyó en seis 
indicadores que abordan  los diferentes aspectos a considerar 
dentro del aula: 
�� Instalación del recurso TICs 
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�� Manejo de recurso TICs 
�� Participación de los estudiantes 
�� Motivación de los estudiantes 
�� Diversidad de herramientas en el recurso TICs 
�� Uso del tiempo 
 
Los indicadores antes descritos fueron evaluados por medio 
de grados de valoración, a través de la escala 1 a 4, 
considerando al número uno como el nivel más bajo y al 
número 4 como el logro satisfactorio del indicador. 
 
Finalmente, al término de la primera etapa del programa los 
docentes participantes del programa de competencias TICs, 
aplicaron  una  escala de valoración en forma anónima, que 
permitió recoger información acerca del programa de 
competencias implementado, así como de la tutoría, con el 
objetivo de establecer un análisis y determinar mejoras para la 
próxima implementación del programa. 
Para esto se basaron en tres dimensiones:  

En relación al material utilizado y elaborado:  

�� El material TICs utilizado en la capacitación es de uso 
pedagógico. 

�� El material TICs utilizado y elaborado es pertinente al 
nivel y asignatura que desempeño. 

�� El material TICs utilizado y elaborado se relaciona con las 
exigencias curriculares vigentes. 

�� El material TICs propende el desarrollo de clases 
motivadoras. 

�� El material TICs es motivador para el docente y para su 
uso. 

�� El material TICs estimula el desarrollo de estrategias 
didácticas innovadoras. 

Acerca de la tutoría TICs:  

�� El tutor manifiesta dominio en las herramientas que 
utiliza. 

�� El tutor presenta un clima agradable para el desarrollo de 
la tutoría. 

�� El tutor incentiva el trabajo en los docentes. 
�� Existe un acompañamiento de acuerdo a las exigencias de 

la capacitación. 
�� El tutor respeta los tiempos asignados en la tutoría. 
�� El tutor utiliza un lenguaje adecuado para la tutoría. 
�� El tutor manifiesta una actitud positiva y de apoyo 

constante hacia los docentes. 
�� El tutor muestra flexibilidad frente a los problemas 

planteados por los docentes. 

En relación a la infraestructura y soporte:  

�� El espacio en el cual se realiza la capacitación es el 
adecuado. 

�� La conexión a internet es óptima durante la capacitación. 
�� El material de apoyo se encuentra actualizado y disponible 

para todos los docentes. 
 
Los indicadores antes descritos se evaluaron mediante una 
escala de valoración empleando los grados del 1 al 4, donde 

el número uno corresponde al nivel muy en desacuerdo y el 
número cuatro el nivel muy de acuerdo. 

Resultados  

 
 Los resultados obtenidos luego de la aplicación de cada 
instrumento de evaluación permitieron realizar el 
correspondiente análisis presentado a través de los siguientes 
gráficos. 
En primera instancia se evidencian los resultados referidos a 
la escala de valoración representados en las figuras 1,2 y 3. 
 

 
Figura 1.  Porcentaje de desarrollo de competencias básicas en 

TICs: Dimensión Pedagógica.  
El gráfico demuestra que de los cuatro ámbitos evaluados, los 

correspondientes a planificación, participación y evaluación de 
aprendizajes superan el 90% de logro, mientras que el ámbito de 

efectuar clases efectivas mediante el uso de TICs se encuentra con 
un 70% en el nivel medio y solo un 30% en el nivel avanzado de 

logro. 
 

Figura 2.  Porcentaje de desarrollo de competencias básicas en 
TICs: Dimensión Técnica. El gráfico permite observar que del 

total de indicadores evaluados,  el correspondiente al material que 
permite interacción con los estudiantes, presenta un 80% de logro, 
mientras que el indicador confección de evaluaciones interactivas 
solo muestra un 30% de logro, un 10% ubicado en el nivel medio y 

el 60% restante se encuentra en el nivel inicial. 
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Figura 3.  Porcentaje de desarrollo de competencias básicas en 

TICs: Dimensión Gestión del recurso. El gráfico permite visualizar 
que de los cuatros indicadores evaluados, se debe hacer referencia 

al dominio del recurso, ya que, presenta un 40% en el nivel 
avanzado y el 60% se ubica en el nivel medio de logro. A la vez el 

indicador uso efectivo del tiempo muestra un 70% en el nivel 
medio y solo un 30% se ubica en el nivel máximo. 

 
A continuación se observan los resultados obtenidos en la 
rúbrica analítica, correspondientes a las figuras 4 y 5. 
 

 
Figura 4. Porcentaje del manejo de las herramientas TICs en el 
aula y su impacto en los estudiantes. Se puede observar que de la 

totalidad de los indicadores evaluados, sólo un indicador se 
encuentra bajo el 85% el cual responde al uso del tiempo con un 

83%. 
 

 

 
Figura 5. Porcentaje de manejo de los docentes de las 

herramientas TICs en el aula y su impacto en los estudiantes. Se 
muestra que de un universo de 10 docentes, en donde del 1 al 4 

corresponden al primer grupo y del 5 al 10 identifican al segundo 
grupo evaluado. Tres de ellas lograron el 100%, 2 obtuvieron un 
92% de logro en el manejo de herramientas TICs y las 5 restantes 

varían entre un 88 y 83% en su desempeño. 
 
Finalmente se presentan los resultados de la escala de 
valoración referida a la evaluación del programa, 
correspondiente a la figura 6. 
 

 
Figura 6. Porcentaje promedio por criterio de evaluación del 

programa de competencias TICs para docentes. El gráfico permite 
inferir que el ámbito referido a la infraestructura y soporte es el 
único que se encuentra bajo el 50% de aprobación. Se visualiza 

que un 43% oscila entre los grados muy de acuerdo y de acuerdo, 
mientras que el 14% restante se encuentra en el nivel en 

desacuerdo. 

CONCLUSIONES  

 
La utilización de herramientas informáticas educativas 
permite reducir la brecha entre lo que se enseña y lo que el 
alumno aprende, en un contexto mucho más cotidiano para el 
estudiante, respondiendo a lo cambiante y exigente de los 
escenarios de aprendizaje actuales. 
  
Es importante lograr que todos los docentes se apropien de 
estos recursos, como una ventana a la optimización de la 
labor pedagógica, que se inserta en un mundo globalizado en 
donde las redes sociales se establecen a partir de las TICs, 
comprendiendo que el uso de estas herramientas les permitirá 
facilitar el trabajo administrativo, metodológico y didáctico. 
 
A partir del uso de TICs se pueden establecer diversas 
innovaciones que enriquecen el ambiente de aprendizaje en el 
aula, manteniendo una mejor comunicación con los 
estudiantes y con los apoderados, permitiéndoles ser parte de 
los procesos de aprendizaje de sus hijos al estar informados 
de lo que ellos aprenden, además establecen un orden y una 
secuencia de los procesos, que le otorgan mayor 
profesionalismo a la labor docente. 
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Para que el programa de competencias TICs en los docentes 
tenga real validez, entran en juego dos factores esenciales; 
primero el nivel de interés y motivación de los docentes para 
participar activamente en la ejecución del programa y 
segundo el factor tiempo, destinado para  el desarrollo del 
mismo, el cual influyo directamente, ya que, la distribución 
del tiempo estuvo sujeto a constantes modificaciones por 
motivo de los horarios de los docentes participantes.   
 
El uso de recursos TICs en el aula demuestra un impacto 
positivo en los educandos, centrado netamente en el 
entusiasmo de convertirse en un participante activo en el 
proceso tecnológico. 
 
Se plantea la necesidad de innovar cada vez más en el 
material TICs a utilizar con los alumnos, pero para lograr esto 
se deben plantear capacitaciones en relación a nuevos 
programas que sean de fácil acceso. 
 
Durante la ejecución del programa de competencias TICs 
para docentes se visualizó en los docentes participantes un 
nivel medio-avanzado en las tres dimensiones evaluadas. Sin 
embargo resulta interesante poder determinar si la aplicación 
de este mismo programa a una muestra mayor de docentes 
tendría la misma respuesta. Así mismo es relevante conocer el 
impacto que produce el desarrollo de competencias TICs de 
los docentes en el aprendizaje de los estudiantes, 
específicamente en los resultados obtenidos en evaluaciones 
estandarizadas, en relación con los estudiantes que no hayan 
sido participe de acciones pedagógicas basadas en el uso de 
TICs. 
 
Éstas interrogantes pueden ser referentes para futuras 
investigaciones-acción que se realicen en el establecimiento. 
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ABSTRACT

With the rise of Web 2.0, new forms of relationships have 
been shaped, regardless of time and space, by means of the 
so-called internet social networking (ISN). A network of this 
kind was structured on the Elgg platform – a Personal 
Learning Environment (PLE) – to be used by in-service and 
pre-service teachers. This article aims at presenting the 
context of the ISN experiment and the analysis of the Elgg 
usability as a resource to create educational social networks. 
The study also presents a brief background of  ISN and PLE, 
as well as the activities developed for the experiment.  Final 
remarks were made on the pedagogical use of ISNs and 
relevant subsequent activities; in special, indicators for a 
continuing education program supported by an ISN. The Elgg 
platform was considered, by participants of the experiment, to 
be a simple resource in which an ISN can be organized. The 
available tools in the network were also considered 
appropriate for educational purposes.

RESUMO

A partir da Web 2.0, surgem novas formas de relacionamento, 
independentes de tempo e espaço, particularmente, por meio 
da chamada rede socialna Internet (RSI). Nesse contexto, foi 
estruturada uma RSI, configuradana plataforma Elgg, essa 
foi experimentada por professores em serviço e em formação.   
O objetivo deste artigo é apresentar a formação na qual 
ocorreu a experimentação da RSI e a análise da plataforma 
Elgg como recurso para criação das referidas redes no 
contexto educacional, enquanto um PLE (Personal Learning 
Environment). Sendo assim, apresenta-se uma breve 
fundamentação sobre RSI e PLE e, descrevem-se as 
atividades desenvolvidas na formação assim como, a análise 
da mesma. Finalizando, são tecidas algumas considerações 
sobre o uso pedagógico de RSI e destacadas formas de 
continuidades do estudo realizado ressaltando os indicadores 
de uma proposta de formação continuada que será apoiada 
por uma RSI. A plataforma Elgg foi considerada, pelos 
participantes da pesquisa, um recurso simples para estruturar 
RSI. Além disso, destacaram que as ferramentas disponíveis 
na rede são apropriadas para o contexto educacional.

PALAVRAS -CHAVE

Formação continuada de professores, Personal learning
environments, Rede social na Internet.

INTRODUÇÃO

O surgimento da Internet e, em especial das funcionalidades 
da Web2.0 possibilitou a criação de espaços de troca virtuais 
e colocou em discussão o conceito de territorialidade 
geográfica. Castells [1] destaca que, embora o 
desaparecimento do lugar geográfico como forma de 
sociabilidade já existisse antes do surgimento da Internet, foi 
por meio dessa, que esse fato se tornou mais evidente. A 
posterior aplicação da Internet nos espaços educativos trouxe 
esta desterritorialização à tona e foi com ela que a Educação a 
distância (EaD) ganhou impulso num modelo mais flexível, a 
partir dos primeiros Ambientes Virtuais de Aprendizagem 
(AVA) [2]. Todavia, a partir da chamada Web 2.01 novas 
formas de relacionamento,independentes de tempo e espaço, 
foram possíveis, particularmente, por meio das chamadas 
redes sociais na Internet (RSI). Estas redes têm colaborado
para que os até então consumidores tornassem-se produtores, 
criando e compartilhando informações [3]. 

Geralmente, as RSI são usadas para conhecer pessoas, 
compartilhar fotos, vídeos e comentários, comercializar 
produtos ou mesmo como fonte de informação sobre 
candidatos a emprego [4].  Além dessas utilizações têm 
ocorrido iniciativas pontuais e isoladas do uso de RSI na 
educação [5]. Pesquisas recentes vêm mostrando que o uso de 
RSI, no contexto educacional, pode representar uma 
estratégia bastante interessante do ponto de vista pedagógico 
[6,7]. Em particular, o estudo realizado por Moreira e 
Monteiro [8] sinalizou que a criação de espaços virtuais 
complementares à aprendizagem presencial é importante para 
a promoção e reforço das interações professor/aluno e 
alunos/alunos, na partilha de conhecimentos e nas estratégias 
de trabalho cooperativo. Defende-se, inclusive, que essas 
redes podem auxiliar programas de formação continuada de 
professores, possibilitando que estes vivenciem as vantagens 
das funcionalidades das RSI e assim tenham confiança para 
usá-las com seus alunos [9]. 

Porém, para a criação de RSI faz-se necessário o uso de 
plataformas, como por exemplo: Orkut, Facebook, Ning, 
SocialGO, Meezoog, WackWall, Grouply, Peabirus, Elgg, 
entre outras. Essas plataformas não são as RSI, mas as 

                                                          
1Segundo Primo [18], a Web 2.0 caracteriza-se por: potencializar as formas 
de publicação, compartilhamento e organização de informações e ampliar os 
espaços para a interação entre os participantes do processo.
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representam [10], as redes em si são criadas a partir das 
interações,dos laços sociais estabelecidos e do capital social 
gerado. Plataformas também são denominadas ferramentas, 
sistemas, sites ou softwares.  Recuero [10, p.102] define Sites 
de Redes Sociais (SRS) como “toda ferramenta que for 
utilizada de modo a permitir que se expressem as redes 
sociais suportadas por ela”, ou seja, são espaços utilizados 
para a expressão de RSI. Attwell [3] complementa afirmando 
que software social suporta redes de pessoas, conteúdos e 
serviços que são mais adaptáveis às novas necessidades e 
objetivos dos indivíduos. Esse se adapta ao seu ambiente e 
não o seu ambiente se adapta ao software.  

O uso de plataformas para criação de RSI, para qualquer 
finalidade, em particular no contexto educacional, requer 
conhecimento das funcionalidades das mesmas e análise de 
suas funcionalidades.  Nessa perspectiva, o objetivo deste 
artigo é apresentar os resultados de uma pesquisa sobre a 
experimentaçãoda plataforma Elgg2 como recurso para 
criação de RSI no contexto educacional, visando a 
desenvolver umPLE (Personal Learning Environment3) para 
professores em serviço e em formação.

AMBIENTES PESSOAIS DE APRENDIZAGEM: REDE S
SOCIAIS
Uma rede social é definida como um conjunto de dois 
elementos: atores, ou seja, nós (pessoas, instituições ou 
grupos) e suas conexões (interações ou laços sociais) [10, 
11,12]. Capra [13] complementa afirmando que redes sociais 
são redes de comunicação que envolvem linguagem 
simbólica, restrições culturais, relação de poder, etc. Além 
disso, o referido autor afirma que são estruturas dinâmicas e 
complexas e o que geram é imaterial. Enfim, as redes sociais 
por meio das interações vêm modificando diversas áreas da 
atividade humana, a saber: comércio, indústria, economia, 
artes, cultura e educação. 

Os estudos sobre redes sociais não são novos, porém o 
enfoque deste modificou-se com o tempo. Até o século XX, 
os cientistas estudavam as partes das redes, detalhadamente, 
visando, com isso, a compreender o todo. A partir do século 
XX, iniciaram-se estudos com foco nas interações entre as
partes [11]. Os estudos de Granovetter [14] sobre laços 
sociais contribuíram para este novo foco, por meio da 
importância dada às interações. Tanto na parte social quanto 
nas outras ciências, o estudo de redes recebeu forte impulso 
após publicações de Barabási [15], dentre outros autores, no 
final da década de 90.

A abordagem de redes fornece ferramentas para o estudo dos 
aspectos sociais, tais como: estudar a criação das estruturas 
sociais, suas dinâmicas, as funções das estruturas, as 
diferenças entre osdiversos grupos e seu impacto nos 
indivíduos [10]. Tais aspectos podem fornecer importantes 
contribuições para o processo educacional. Afinal, aprender é 
um processo social [16].
                                                          
2 A gratuidade, o idioma, a variedade de dispositivos e o domínio dos 
recursos disponibilizados nas plataformas são aspectos considerados 
importantes para o contexto educacional. A plataforma Elgg apresenta essas 
características.
3Esta expressão é caracterizada na próxima seção.

Segundo José Armando Valente4, em entrevista concedida a 
Tatiana Klix [17], o uso das RSI, para fins pedagógicos tem 
ocorrido em iniciativas pontuais, como por exemplo, o uso de 
blogs e outros recursos das RSI em aula, mas, geralmente por 
interesse particular de alguns profissionais. Além disso, 
destaca que na maioria dos casos, ouso é para divulgar algum 
conteúdo que não tenha sido possível de apresentar no 
momento da aula e para receber material de aluno. Segundo 
Valente, essas ações não são inovadoras, apenas contribuem 
para transmissão de informação. Não se questiona o valor 
desses usos, mas considera-se que é possível ir além, criando 
laços mais fortes e num movimento dinâmico, constituindo 
um PLE. Por meio de RSI pode-se apoiar e orientar 
professores e alunos em momentos presenciais e não 
presenciais de forma a garantir maiorparticipação. 

Embora ainda de forma incipiente, como mencionado, as RSI 
estão sendo inseridas no contexto educacional, com os mais 
variados objetivos, suporte a aulas presenciais, repositório de 
materiais, criação de comunidades, troca de experiências, 
entre outros. Algumas das RSI identificadas com tais 
finalidades foram: i) Eduspaces, ii) Ambiente Interativo-FFP 
UERJ, iii ) Moodle and Elgg in education, iv) ForMat–
formação continuada em Matemática, v) Interatic 2.0-escola 
com TIC social, vi) Material deMatemática, vii) Internet em 
el Aula: Red educativa para uma Escuela del siglo XXI, vii) 
Plugedu, viii) ResearchGATE5, entre outras. Essas redes, 
embora apresentem objetivos distintos, foram criadas para 
fins educacionais e/ou científicos. 

O uso de RSI não é a solução para os problemas 
educacionais, mas pode contribuir para o processo à medida 
que amplia as interações entre professores,entre alunos,entre 
professores e alunos e entre professores e pais de alunos.  É 
importante ressaltar, porém, que o uso indevido dessas redes 
pode acarretar sérios problemas, como por exemplo, o 
cyberbullying6, a invasão de privacidade, o uso de perfis 
falsos, a divulgação de atitudes e conteúdos inapropriados, 
entre outros. Segundo Recuero [16], muitos desses problemas 
acontecem devido à ausência de professores e pais nas RSI. 
Essa afirmação reforça a importância de professores 
conhecerem e analisarem os recursos disponíveis nas RSI. 

Um dos possíveis usos educacionais das RSI é o denominado 
PLE. O conceito de PLE é amplamente discutido na literatura, 
há uma diversidade de perspectivas e enfoques do que seja 
PLE [19, 20,21]. Wilson [22] usou a expressão “VLEdo 
futuro” (VLE-Virtual Learning Environments) antes de usar a 
expressão PLE, este autor é considerado o pioneiro no estudo 
e caracterização do PLE. Segundo Attwell [3], somente em 

                                                          
4Pesquisador da Unicamp reconhecido nacionalmente pelos importantes 
trabalhos desenvolvidos em Informática na Educação.
5Estas redes estão disponíveis, respectivamente, em: 
<http://eduspaces.net/annef/weblog/890226.html>, 
<http://ffpuerj.ning.com/>,<http://community.elgg.org/pg/groups/1057/mood
le-and-elgg-ineducation/>, <http://eseformat.ning.com/>, 
<http://interactic.ning.com/>, <http://materialdematematica.ning.com>, 
<http://internetaula.ning.com/>,<http://www.plugedu.com/news/>, 
<http://www.researchgate.net/>.            
6 É o ato intencional de denegrir, ameaçar, humilhar ou executar outro 
qualquer ato malintencionado por meio de tecnologias digitais.
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um aspecto muitos autores concordam quanto ao PLE, não é 
um softwaree, sim, uma nova abordagem que usa tecnologias 
para a aprendizagem. O PLErepresentapara a educação, os 
princípios do e-Learning 2.0, do poder e autonomia do 
utilizador, da abertura, da colaboração e da partilha, da 
aprendizagem permanente e ao longo da vida, da importância 
e valor da aprendizagem informal, das potencialidades dos 
softwares sociais, da rede como espaço de socialização, de 
conhecimento e de aprendizagem [3,19].  A ideia de um PLE 
sustenta que a aprendizagem ocorre em diferentes contextos e 
situações, ampliando assim, o acesso à educação, por meio da 
possibilidade de inter-relacionar a aprendizagem da vida e a 
aprendizagem da escola ou da universidade [3]. Além disso, 
um PLE fornece mais responsabilidade e mais independência 
aos alunos (usuários).“Num Personal Learning Environment,
o aprendente utilizará um conjunto único de ferramentas, 
personalizado de acordo com as suas preferências e 
necessidades [...]” [19, p.14].  

Diante das características citadas, algumas plataformas de 
criação de RSI podem ser consideradas PLE. Segundo Mota 
[19], a plataforma Elgg, por exemplo, pode ser 
potencialmente um PLE, visualizando-a como um conjunto 
de ferramentas integradas (blog, perfil, rss, partilha de 
ficheiros, permissões finas, grupos, etc.) com grande controle 
por parte do usuário. Esta plataforma tem sido utilizada no 
contexto educacional, a universidade de Brighton, no Reino 
Unido ofereceu a seus alunos, a partir de 2006, uma conta na 
plataforma Elgg para uso pessoal e a Graz Universidade 
também está usando a referida plataforma para oferecer 
cursos para seus alunos em diversas áreas [3], em ambos os 
casos a plataforma foi utilizada como um PLE.

Os Personal Learning Environments(PLEs), segundo 
Milligan et al. [20], apresentam características mais 
inovadoras que os sistemas de gestão da aprendizagem 
(Learning Management Systems– LMSs) e que os ambientes 
virtuais de aprendizagem (Virtual Learning Environments –
VLEs). Esses ainda estão próximos da metáfora da sala de 
aula, neles os alunos vivenciam a mesma experiência, veem o 
mesmo conteúdo, organizado da mesma forma e com as 
mesmas ferramentas [24].  Segundo Attwell [24], os LMSs e 
os VLEs têm se preocupado em espelhar a organização 
tradicional da educação e melhorar a gestão da educação em 
vez de apoiar a aprendizagem. Geralmente, não são abertos 
para personalização, possível de ser feita com o auxílio dos 
recursos da Web 2.0 [25], como nos PLEs. Nos LMSs e nos 
VLEs encontram-se alguns recursos tais como, wiki ou 
podcast, porém ainda dependem de decisões e controle dos 
administradores e/ou professores [25]. Esses recursos não têm 
atendido de alguma forma, às novas necessidades dos 
utilizadores, nem à realidade emergente [20, 22,26]. A maior 
parte dos autores que analisam e comparam LMSs/VLEs e os 
PLEs, porém, buscam a articulação entre os mesmos [19], 
integrando-os. O plugin Moodle Network (MNET), por 
exemplo, possibilita a integração da plataformaElgg e do 
ambiente Moodle, ou seja, associar um PLE a um LMS.

No âmbito deste trabalho, quatro plataformas de criação de 
RSI foram analisadas, a saber: Facebook, Orkut, Ning e 

Elgg7. Resumidamente, pode-se afirmar que o crescimentodo 
uso do Orkut e do Facebook no Brasil e no mundo trouxe 
como consequências vários problemas de ordem ética e 
moral. Tais problemas provocaram como reação o bloqueio 
para uso educacional dessas plataformas. Outro ponto a ser 
considerado no uso pedagógicode plataformas de RSI é a 
gratuidade destes recursos, a plataforma Ning apresenta 
restrições desse tipo. Assim, buscaram-se plataformas de 
criação de RSI que superassem as limitações diagnosticadas e 
apresentassem características apropriadas para fins 
educacionais, nesse sentido foi identificada a plataforma Elgg

A plataforma Elgg8 foi criada em 2004. A equipe responsável 
pela mesma é formada por Dave Tosh, Brett Profitt, Nick 
Whitt, Pete Harris e Cash Costello [27]. É um sistema livre, 
multiplataforma e tem por objetivo criar RSI. Em 2008, 
recebeu o prêmio de melhor plataforma livre (InfoWorld 
Bossies) para criação de RSI [27]. Essa plataforma possibilita 
a instalação de diversos plugins, alguns são baixados no 
pacote padrão de instalação da Elgg (denominados plugins de 
funcionalidades) e outros são obtidos separadamente. Na 
versão 1.7.5, os plugins de funcionalidade são: Blog (blog), 
bookmarks (favoritos), file (arquivos), groups (grupos), 
external pages (páginas externas), message (mensagens na 
rede), pages (páginas), the wire (a rede- pequeno blog), 
twitter service (twitter), profile (perfil). 

A plataforma Elgg permite um grande controle dos recursos 
tanto por parte do administrador como dos demais usuários. É 
possível publicar, organizar e compartilhar materiais de 
trabalho e de suporte à aprendizagem. Cada usuário tem a 
possibilidade de escolher quais recursos serão mostrados para 
quais usuários, o que possibilita, entre outras características, 
caracterizá-la como um PLE. A página inicial da rede é criada 
pelo(s) administrador(es) do site, este escolhe o que aparecerá 
no painel de informação à esquerda e à direita da página 
(texto, fotos, vídeos, tabelas).

Alguns estudos sobre o uso da plataforma Elgg no contexto 
educacional já foram realizados [28, 29, 30, 31, 32], porém,
não foi encontrado nenhum destinado a formação  continuada 
de professores de Matemática9 visando contribuir para a 
integração detecnologias na prática docente. Berry [28] relata 
o uso da plataforma Elgg numa escola primária, já Garret et 
al. [29] verificou que a plataformaElgg é  adequada para  
facilitar a conversa emum conjunto decursos de pós-
graduação. Tairi, et al, [30] criaram uma comunidade de 
prática  na Victoria Universityusandoa plataforma Elgg, para 
integraçãodo ensino, biblioteca e de aprendizagem esuporte 
à tecnologia. O objetivo principal dessa comunidade era que 
os alunos tivessem acesso atodos estes serviçosem um só 
                                                          
7Apenas a plataforma Elgg é apresentada, resumidamente, este artigo. A 
plataforma Ning disponibiliza excelentes recursos, possui uma interface 
amigável, porém a partir de agosto de 2010 deixou de ser gratuita. A 
gratuidade foi mantida apenas para a área de saúde e para educadores norte 
americanos. Esta informação foi enviada por e-mail para todos os criadores 
de RSI na plataforma Ning.
8Está disponível para download gratuito em: 
<http://www.elgg.org/download.php>.
9 Esse é o objetivo principal da pesquisa na qual o estudo descrito nesse 
artigo está inserido.
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lugar. Porém,devido a problemas de suporte tecnológicos 
migraram da  plataforma Elgg paraGoogleGroups. Ryberg 
[31] analisou uso de tecnologiasde redes sociaiscom cerca 
de 180alunos do primeiro ano naUniversidade de Aalborgm 
nessa pesquisa foi usada uma rede social na internet 
denominada Ekademia, criada com a plataforma Elgg. Outra 
pesquisa foi realizada por Dias, Oliveira e Alves [32], nessa 
foi analisado o uso da referida plataforma para a construção 
de e-portifólios na escola secundária e na Educaçãoe
Formação de Adultos(ETA). Além dos trabalhos citados, a 
plataforma Elgg foi citada em outras pesquisas10, porém 
apenas mencionavam a plataforma enquanto recurso para 
criação de redes, não apresentando resultado de pesquisas.

CAMINHOS METODOLÓGIC OS: CARACTERIZAÇÃO D A
PESQUISA

Com o objetivo de analisar o uso dos recursos da plataforma 
Elgg, por profissionais da educação, foi proposta uma 
formação denominada “Plataforma Elgg: ampliando os 
horizontes das salas de aula com auxílio das redes sociais”. 
Essa formação ocorreu em um Instituto Federal de Educação 
numa cidade do interior do Rio de Janeiro (Brasil), no 
segundo semestre de 2010.

Na formação citada, foram apresentados e experimentados 
recursos disponíveis em uma RSI criada na plataforma Elgg. 
Participaram da formação duas professoras da Licenciatura 
em Matemática e dezesseis professores em formação de um 
Instituto Federal de Educação. Desses, dez cursavam 
Licenciatura em Matemática, quatro Licenciatura em 
Geografia11 e dois Licenciatura em Ciências.  

A pesquisa de cunho qualitativo, por meio de um estudo de 
caso, visou a analisar a experimentaçãodos recursos da 
plataforma Elgg na configuração de uma rede social.  Foram 
utilizados os seguintes instrumentosde coletas de dados: 
observação, conteúdos postados na rede e questionário. 
Observaram-se os comportamentos, os questionamentos e as 
ações dos participantes ao longo da formação. Todos os dados 
coletados foram analisados a partir da técnica análise de 
conteúdo. 

A formação foi dividida em três etapas. Na primeira etapa, foi 
feita uma apresentação dialogada, com auxílio de um projetor 
de multimídia, na qual foram destacadas: i) características dos 
jovens do século XXI; ii) possibilidades que os recursos da 
Internet oferecem ao  contexto educacional; iii) a diferença 
entre redes sociais, redes sociais na Internet (RSI) e 
plataforma de criação de redes sociais na Internet; iv) 
finalidades de uso das redes sociais na Internet; v) exemplos 
de plataformas para criação de RSI; vi) problemas oriundos 
do uso das RSI, entre outros.

Na segunda etapa, o site oficial daplataforma Elgg foi 
apresentadoe visitado pelos participantes. Nessa etapa, foi 
descrito, resumidamente, o processo de instalação da 
plataforma no servidor e destacada a necessidade de um 
profissional de informática para realizar a instalação. 
                                                          
10 Foram identificados mais de 10 trabalhos.
11Uma dessas participantes já atuava como professora.

Na terceira etapa, os recursos instalados na redesocial foram 
mostradose experimentados por todos os participantes da 
formação. As principais ações a serem realizadas na 
configuração de uma rede social foram experimentadas, estas 
são: registro na rede, convidar amigos, editar painel, criação 
de blog, editar perfil, adicionar um arquivo, configurar o 
twitter, configurar fundo da tela e o menu superior, adicionar 
vídeos, escrever pequenas mensagens (microblog), utilizar o 
bate-papo, utilizar correio eletrônico.

Análise e Discussão dos resultados

Por meio da observação e da análise dos conteúdos postados 
na rede foi possível analisar diversos aspectos. Verificou-se 
que os professores em formação utilizaram os recursos com 
mais desenvoltura que as professoras em serviço. Considera-
se que a facilidade foi decorrente do fato de que a maioria dos 
professores em formação já utilizou e/ou utiliza RSI em 
outros contextos. Tal afirmação é feita a partir de 
questionamentos que surgiram durante a manipulação dos 
recursos. Duas alunas fizeram comparações dos recursos da
plataforma Elgg com os do Orkut. Uma destacou que no 
Orkut não é possível disponibilizar um arquivo e a outra 
destacou que na referida plataforma não é possível escolher a 
posição dos recursos a serem disponibilizados na página 
pessoal. Esses diferenciaisforam considerados pelos 
participantes fatores positivos da plataforma Elgg.

Vale ressaltar que a participação dos 18 professores foi ativa 
e questionadora durante toda a formação. Na maioria das 
vezes realizaram ações além das solicitadas, mostrando-se 
ótimos investigadores. Outro aspecto observado foi a 
colaboração entre os participantes, ao encontrar alguma 
dificuldade ou dúvida solicitavam ajuda da mediadora ou de 
outro participante. Além disso, destaca-se que a interação do 
grupo foi ótima, sempre quepossível compartilhavam o que 
era realizado. Esses comportamentos demonstram a 
importância da interação social para o desenvolvimento, fato 
considerado primordial na visão de Vygotsky [33].

Na criação das páginas pessoais, os participantes foram muito 
criativos e usaram imagens relacionadas à área de domínio. 
Uma professora de Matemáticacolocou origamis nofundo 
nas suaspáginas.Esse fato sinaliza a importância do contexto 
social nas ações e no desenvolvimento do indivíduo, aspecto 
também destacado por Vygotsky [33].

Ao experimentar o microblog, a maioria escreveu frases 
relacionadas à formação, destacando que estavam gostando 
da plataforma utilizada. Essas frases sinalizam a ótima 
receptividade dessa plataforma no contexto em estudo e 
reforça o que defendem Ebner et al. [34] quando afirmam que 
o uso de microblog melhora a comunicação entre as pessoas 
com os mesmos interesses.

Os arquivos adicionados à RSI foram variados: imagens, 
textos, arquivos do software GeoGebra, entre outros. As 
postagens foram apresentadas pela mediadora para todo o 
grupo como forma de mostrar os tipos de arquivos possíveis 
de serem adicionados.
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Os Blogs foram criados com facilidade, nos mesmos foram 
colocadas imagens, links, textos. O tema do blog foi 
escolhido por cada participante. Embora não fosse o objetivo 
principal da formação, foi possível perceber o quanto ao Blog 
pode contribuir para o contexto educacional por meio da 
expressão e criação. Nessa formação, os blogs foram criados 
apenas para experimentar a ferramenta, mas analisando-os, 
ainda que superficialmente, foi possível captar características 
pessoais e sociais de seus criadores. Os blogs foram usados 
também, para expressar sentimentos relacionados ao que 
estava sendo feito no momento. A participante12 16 destacou 
que estava começando a aprender a utilizar a ferramenta Elgg, 
denominou-a de ferramenta de interação, aspecto considerado 
importante para o contexto educacional. 

Os participantes não conheciam a ferramenta wiki, sendo 
assim foram apresentadas as funcionalidades da mesma e 
criado um pequeno texto coletivo. A notória curiosidade e o 
entusiasmo em conhecer e experimentar a ferramenta 
possibilitaram uma atividade colaborativa de construção de 
texto coletivo.  A boa receptividade do recurso mostrou 
indícios de que essa ferramenta pode ser importante para 
construção de trabalhos em grupos, fato comentado pelos 
professores. O que está coerente com o que defendem 
Coutinho e Bottentuit Junior [35], quando afirmam que wiki 
pode ser utilizado para que os alunos desenvolvam projetos 
em pequenos grupos, ou mesmo para que os alunos criem e 
mantenham sites de disciplinas ou cursos.

Foi destinado um tempo para o uso da ferramenta de bate-
papo, a participação foi ativa e com temas variados. Foram 
realizadas conversas entre dois participantes e entre quatro, o 
que possibilitou o reconhecimento das potencialidades da 
ferramenta em uso. Finalizando foi apresentado e comentado 
o recurso álbum de fotos. Não houve tempo para os 
participantes criarem seus álbuns, mas foi avisado de que as 
fotos tiradas durante a formação seriam disponibilizadas na 
rede, o que possibilitaria o uso desse recurso, posteriormente.

Os 18 professores (dois em serviço e dezesseis em formação), 
ao final da formação, responderam um questionário. Com 
esse instrumento, pretendeu-se reunir informação sobre o 
nível de conhecimentos quanto ao uso das Tecnologias 
Digitais – TD; utilização de TD, enquanto recurso pedagógico 
na prática docente; utilização de rede sociais em contextos 
diversos; o nome das plataformade RSI usadas; finalidade de 
uso deRSI;  a facilidade ou dificuldade do uso dos recursos 
da plataforma Elgg;  possibilidade de uso da plataforma Elgg 
para criar uma RSI para ser utilizada com os alunos;  se o uso 
de rede social na Internet, criada por meio da plataforma 
Elgg, podecontribuir para melhoria do processo de ensino e 
aprendizagem e critérios gerais de usabilidade da plataforma 
Elgg.  O questionário foi dividido em duas partes: a primeira 
continha 4 perguntas de  identificação do inquirido; a segunda 
era constituída de 7 perguntas de respostas fechada, porém, 
em três delas havia espaço para comentários sobre a resposta 
assinalada. Os dados levantados, por meio do questionário, 

                                                          
12 Designam-se por números os dezoito participantes da formação.

foram tabulados e analisados. Os resultados considerados 
mais significativos são comentados a seguir.

A maioria dos professores (50%) tem idade entre 21 e 26 
anos, 5,5% abaixo de 18 anos, 28% entre 18 e 20 anos, 5,5% 
entre 27 e 32 anos e 11% entre 39 e 44 anos. Apenas dois 
participantes eram do sexo masculino. Uma professora em 
formação atua na área há um ano, uma professora em serviço 
atua há 24 anos e outra há 25 anos e os demais apenas 
estudam (professores em formação).

Quando questionados sobre o nível de seus conhecimentos 
quanto ao uso das TD (computador, internet, software, etc), a 
maioria (61%) classificou como médioe 39% como alto.
Como todos os professores classificaram seus conhecimentos 
em alto ou médio, considerou-se que estes estavam aptos a 
analisar os recursos daplataforma Elgg.

Quanto à utilização de TD, enquanto recurso pedagógico, na 
prática docente 39% afirmouque usa, os demais não usam. 
Observou-se que, mesmo não atuando como professores,
alguns assinalaram que usam TD na prática docente.  Para 
esses as atividades da licenciatura ou de iniciação científica 
representam a prática docente. As TD listadas foram 
softwares (NVU, Modellus, Moodle) e Internet.

Tabela 1.Finalidade de uso da RSI        
Finalidades Porcentagem
Fazer amigos  93%
Compartilhar fotos 79%
Compartilhar vídeos 36%
Compartilhar comentários 64%
Comercializar produtos 0%
Analisar vida pessoal de candidatos a emprego 0%
Disponibilizar material educacional para alunos 0%
Interagir com alunos e colegas de profissão 50%
Elaborar materiais digitais de forma compartilhada com 
outras pessoas 

21%

Trocar experiências profissionais com pessoas da 
mesma área profissional

7%

Outros: Comunicar com amigos distantes 7%

Dos dezoito participantes, catorze usam redes sociais no dia a 
dia (78%). Desses, todos usam Orkut, 14% usam Facebook , 
14% usam twitter e 7% usam outra (Yahoo Groups). Quanto à 
finalidade do uso das RSI a maioria afirmou que usa para 
fazer amigos (93%) e compartilhar fotos (79%) (Tabela1). 
Apenas 7% utilizam as redes para trocar experiências 
profissionais, índice considerado muito pequeno diante das 
possibilidades de tal ação.

Quanto à classificação do uso dos recursos da plataforma 
Elgg numa escala com cinco gradientes, a percepção da 
maioria dos professores foi que é fácil usar a referida 
plataforma, ninguém considerou difícilou muito difícil 
(Figura 1). Considera-se este resultado muito favorável ao uso 
da plataforma Elgg na constituição de uma RSI para formação 
continuada de professores. Destacam-se os seguintes 
comentários dos professores que consideraram o uso da 
plataforma fácil: “O fato de ser em português facilita 
bastante” (Professor 1); “É muito divertido” (Professor 3); 
“Os recursos interativos disponíveis na plataforma Elgg são 
fáceis de serem utilizados, explorados e podem ser 
enriquecidos com conteúdos, tornando úteis” (Professor 4); 
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“Os recursos da plataforma Elgg são muito interessantes e 
fáceis de serem utilizados” (Professor 9). “É uma plataforma 
bem interativa e agradável para usar” (Professor 15). “Como 
a interface da plataforma apresenta os recursos de uma 
maneira clara, faz com se torne fácil o uso desses recursos” 
(Professor 18). Os índices e os comentários sinalizam uma 
ótima aceitação dos recursos utilizados.

11%

78%

11%
0% 0%

0%

20%

40%
60%

80%

100%

Muito Fácil Fácil Moderado Difícil MuitoDifícil

Figura 1. Classificação do Uso dos Recursos da Plataforma Elgg.
Todos responderam “sim” quanto à possibilidade de usar a 
plataforma Elgg para criar uma RSI para utilizá-la com seus 
alunos. A professora 6 justificou o “sim”, afirmando assim: 
“Porque é uma plataforma acessível e atrativa”. A professora 
9 destacou que “Elgg é uma forma criativa, interativa para 
que se tenha um bom relacionamento entre  aluno e professor 
o que faz com que o aluno se interesse em aprender”. O 
professor 12 assinalou sim, porém afirmou que “só não gostei 
porque tem que ter um servidor”. Este professor mostrou 
muito interesse pela ferramenta, comentou, oralmente, que 
gostaria de criar uma rede social com a referida plataforma  
mas que seria um complicador encontrar um servidor gratuito. 
A professora 13 justificou o “sim”, com o seguinte trecho: “Já 
que a Era agora é virtual vale a pena investir em redes sociais 
para se trabalhar com os alunos. Hoje, os alunos estão cada 
vez mais distantes das aulas estando desmotivados. Acho que 
o uso desse recurso seria uma forma de resgatar o interesse 
dos alunos”. Os comentários, de maneira geral, sinalizam que, 
na percepção dos participantes, as redes sociais podem 
despertar o interesse dos alunos, fato importante para 
melhoria da aprendizagem nos dias atuais.

Quando questionados sobre a possibilidade de o uso de rede 
RSI, criada por meio da plataforma Elgg, contribuir para 
melhoria do processo de ensino e aprendizagem, todos 
responderam “sim”. Destacam-se as seguintes justificativas; 
“Através do uso da rede social por esta plataforma, os alunos 
podem interagir com os outros alunos e com professores e 
construírem conhecimentos de forma crítica e coletiva” 
(Professor 4); “Porque os alunos e professores podem debater 
e construir conhecimento em conjunto” (Professor 6); “Vai 
ficar muito mais fácil a comunicação entre professor e 
alunos” (Professor 14); “A comunicação aluno-professor e 
aluno-aluno extrapola o ambiente físico da sala de aula” 
(Professor 16). Essas justificativas, de maneira geral, 
ressaltam a importância da interação professor-aluno e aluno-
aluno fora da sala de aula e que tal ação pode contribuir para 
a construção de conhecimentos.

Seis itens de grau de concordância (1= Discordo Totalmente, 
2= Discordo, 3 = Não concordo nem discordo, 4= Concordo, 
5= Concordo Totalmente e N/A – Não se aplica ou sem 

resposta), investigavam a opinião dos alunos sobre 
usabilidade da plataforma Elgg (Figura 2). A referida 
plataforma foi bem avaliada. Na percepção da maioria dos 
participantes a plataforma é fácil de usar. Os resultados 
apresentados na figura 3,assim como outros já comentados, 
sinalizam que a plataforma apresenta características positivas 
para o uso pedagógico, uma vez que os recursos favorecem a 
navegação, a interação, o compartilhamento e produção de 
conteúdos, entre outras ações, na percepçãodos participantes.

Figura 2. Análise da experimentação da Plataforma Elgg.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A análise das atividades realizadas na formação, assim como 
das atitudes dos participantes e das respostas dos 
questionários sinalizaram que os recursos experimentados na 
plataforma Elgg são fáceis de usar e contribuem para a 
interação entre professor e aluno e entre os alunos. Além 
disso, entre outros aspectos, na percepção dos professores 
participantes, uma RSI sustentada pela plataforma Elgg, pode 
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.  Em 
suma, o resultado da análise da experimentação da plataforma 
Elgg sinalizou que a referida plataforma apresenta 
características favoráveis para ser usada por professores.

Dando continuidade ao estudo descrito neste artigo, realizou-
sedemarço de 2011à agosto de 2011a formação continuada 
T-PROIM (Tecnologias na Prática docente de pROfessores 
Iniciantes de Matemática).  Nesta formaçãoforamanalisadas 
as interações realizadas na RSI (sustentada pela plataforma 
Elgg na perspectiva de um PLE) e a influência das atividades 
desenvolvidas na prática docente. Espera-se com a referida 
formação provocar mudanças nas práticas docentes por meio 
da integração das TD na aprendizagem Matemática. 

A proposta T-PROIM considera a formação inicial dos 
participantes, criando um elo entre a universidade e sala aula, 
para além dos estágios supervisionados. Essa proposta, a 
partir da criação de uma RSI na plataforma Elgg
(http://www6.ufrgs.br/cinted/teia/tproim), apoiou e orientou
os professores em momentos presenciais e não presenciais de 
forma a garantir maior participação. Além disso, por meio 
destes recursos, foi incentivado que os professores 
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participantes compartilhem seus conhecimentos com os 
demais professores participantes da formação e com os 
professores das escolas que atuam. As atividades propostas 
foram realizadas considerando o contexto da sala de aula de 
cada professor, tentando assim minimizar o problema da não 
aplicação do que é estudado nos programas de formação 
continuada, nas atividades docentes. 

Os objetivos da proposta T-PROIM, foram: i) fundamentar a 
utilização das TD nas escolas nas quais os 
professores/participantes atuam; ii) integrar modalidades 
mistas (“blended”), uma parte presencial e outra a distância 
com  apoio de  RSI; iii) considerar o contexto do professor 
nas atividades desenvolvidas; iv)  criar espaço de criação de 
recursos pedagógicos e  de publicação; v) proporcionar 
momentos de formação entre pares.

O processo de formação foi elaborado a partirda concepção 
epistemológica sócio-histórica e por esse motivo considerará 
as interações interpessoais como etapa essencial para a 
internalização dos processos psicológicos superiores [33]. 
Além disso, considera as relações existentes entre formação 
inicial, contexto social, história pessoal, saberes docentes, 
TIC e prática docente [36]. Assim, a estrutura da proposta 
encontra-se baseada no tripé: Atividades, Comunicação –
Interação e Expressão – produção, buscando a potencializar 
uma nova cultura formadora, que gere novos processos na 
teoria e na prática da formação. 

A proposta T-PROIM terá três grandes fases. Na primeira 
fase, denominada “Inicial”, de maneira geral, foram
realizados: um diagnóstico do contexto de trabalho dos 
professores; uma sondagem dasestratégias usadas 
habitualmente durante as aulas dos mesmos; estudos e 
pesquisas sobre TD na aprendizagem Matemática e a 
elaboração de recursos pedagógicos (applets, unidades de 
aprendizagem, atividades que utilizem TD para o estudo de 
temas matemáticos,entre outros). Na segunda fase, 
denominada “Desenvolvimento”, os professores participantes 
da proposta T-PROIM, aplicaram em suas turmas o que foi 
planejado na etapa anterior. Nesta segunda fase, pretendeu-se 
envolver, de forma indireta, outros professores da escola na 
qual o professor atua. Na terceira e última fase, denominada 
“Análise” foi feita uma avaliação da segunda fase de forma 
compartilhada e presencial, ou seja, refletir coletivamente 
suas experiências. Pretendeu-se com a proposta de formação 
continuada T-PROIM contribuir para que os professores 
expressem suas ideias, necessidades e experiências de modo a 
tornarem autores de recursos pedagógicos e construtores de 
práticas docentes inovadoras.

Considera-se que uma RSI criada por meio da plataforma
Elgg proporciona uma grande flexibilidade de configuração 
de recursos pelos usuários, fato considerado importante para o 
uso no contexto educacional, pois permite atender a 
particulares, ou seja, um PLE. Além disso, a possibilidade de 
criar, por exemplo, álbuns de fotos, de escrever mensagens no 
microblog entre outras ações, realizadas na maioria das RSI 
usadas para entretenimento, cria um espaço informal para 
contexto educacional. Esse espaço pode servir de disparador 

de atividades formais além de favorecer a revelação de  
características pessoais, o que pode ser utilizado para o 
enriquecimento de atividades educacionais.   Em particular, 
destaca-se a importância das vantagens citadas para a 
formação continuada de professores, visto que as RSI abrem 
espaços para discutir, entre outros aspectos, as 
particularidades da prática docente.
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ABSTRACT

Virtual worlds are simulated worlds in which peopleinteracts 
with the machine in an artificial environment similar to real 
life, supported by technologies associated with the game
industry. This paper presents the use of a commercial virtual 
world educationally adapted for the delivery of a virtual 
learning session, with the aim of introducing this technology 
to enrich teaching-learning processes in the classrooms. For 
this, we elaborate instructional design of the session; 
randomly selected 50 students in computer engineering, to 
create two control groups (facegroup and group virtual). The 
aim is to studythe perception and knowledge of students in 
both groups; we use the Kirkpatrick model in its first two 
levels. The results show that the students considered that the 
virtual session is better than participation in a comparison 
traditional session becausethere are less distractions, more 
participation, an attractive and use of technology. Regarding 
the level of knowledge, can be interpreted as a result of 
probability sampling that learning was significantly improved 
compared to a traditional session, and also they can learn 
without the teacher presence.  

RESUMEN

Los mundos virtuales sonespacios simulados de mundos en 
los que las personasinteractúan con la máquina en un entorno 
artificial semejante a la vida real, soportados por tecnologías 
vinculadas a la industria de los videojuegos. En este 
documento se presenta el uso de un mundo virtual comercial 
adaptado a la educaciónpara la impartición de una sesión 
virtual de aprendizaje, con el objeto de introducir esta 
tecnología para enriquecer el proceso enseñanza-aprendizaje 
en el salón de clases. Para ello, se elaboró el diseño 
instruccional de unasesión, se eligieron al azar 50 estudiantes 
de la Ingeniería en Informática, se crearon dos grupos de 
control (grupo virtual y grupo presencial). El objetivo es 
conocer la percepción y el aprendizajede los estudiantes en 
ambos grupos; para ello se empleo el modelo de Kirkpatrick 
en sus dos primero niveles. Los resultados muestran que el 
48% de los estudiantes considera que la sesión virtual es 
mejor que la participación en una sesión presencial puesto 

que hay menores distractores, mayor participación, un 
ambiente atractivo y uso de la tecnología. Respecto alnivel 
de conocimiento, se puede interpretar como resultadodel 
muestreo probabilístico que el aprendizaje mejoró 
significativamente en comparación al obtenido en una sesión 
presencial, y que además,  los estudiantes pueden aprender sin 
que el profesor esté presente.  

KEYWORDS

Mundo virtual, sesión virtual, diseño instruccional, modelo de 
Kirkpatrick, percepción.

INTRODUCCIÓN

La educación a distancia se considera como un sistema 
didáctico en donde el uso de cualquier medio útil para 
comunicarse, transmitir, buscar, crear y evaluar al estudiante 
queda diferido en el tiempo, en el espacio o en ambos. Se 
trata de un proceso enseñanza-aprendizaje en donde las 
formas de estudio no son guiadas o controladas directamente 
por la presencia del profesoren el aula; en donde el estudiante 
es el responsable del ritmo, realización y culminación de sus 
estudios [4] 

La educación virtual es un tipo de educación a distancia que 
permite a los usuarios simular situaciones que ocurren a 
menudo en un aula tradicional. Estas situaciones se pueden 
diseñar como sesiones de aprendizaje virtual mediante figuras 
animadas (llamadas avatares) que representan al instructor y a 
los estudiantes. Las sesiones virtuales permiten a los usuarios 
experimentar diferentes ambientes de aprendizaje, ya sea en 
un laboratorio virtual, una biblioteca virtual o un campo 
deportivo [6].

La educación virtual ofrece beneficios a través del uso de 
ambientes virtuales de aprendizaje y entornos inmersivos 
donde los usuarios interactúan social y económicamente en 
ciberespacios que son metáforas del mundo real, pero sin las 
limitaciones físicas [9]; además facilitan el tratamiento, 
presentación y comprensión de la información, facilitan que 
el estudiante se vuelva protagonista de su propio aprendizaje, 
abren la clase a mundos o situaciones reales fuera del alcance 
de los estudiantes, permite el acceso a información en 
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cualquier parte del mundo y ofrecen variedad en los métodos 
de enseñanza-aprendizaje.

Este trabajo presenta una sesión virtual de aprendizaje (SVA) 
desarrollada para fortalecer el área de la ingeniería de 
software a través del tema “Las 4P’s en la Ingeniería de 
Software” [7]. A través de esta sesión los estudiantes a 
distancia pueden adquirir conocimientos básicos del tema y 
fomentar en los profesores el uso de otros medios didácticos 
que fortalezcan la enseñanza tradicional o virtual por medio 
del uso de la tecnologías de la información y comunicación
(TIC’s).

Se realiza una comparativa sobre los conocimientos 
adquiridos de forma presencial y virtual. Además, de conocer 
la percepción que tienen los estudiantes dela participación en 
una sesión virtual de aprendizaje. Esto con el fin conocer la 
percepción de los estudiantes al interactuar en una plataforma 
2.5D, queal permitir introducirlas en el proceso enseñanza-
aprendizaje universitaria los profesores la adopten como 
herramienta didáctica complementaria a las usadas 
tradicionalmente en la educación presencial.

REVISIÓN DE LA LITERATURA

En esta sección se hablará sobre las metodologías empleadas 
para el diseño y creación de sesiones virtuales de aprendizaje, 
los puntos importantes a considerar para su implementación 
en los cursos en línea; además de los resultados obtenidos tras 
la participación en la instrucción en línea.

En el trabajo de Johnstons, Killion y Oamen (2005) [5] se
menciona que el diseño del curso es el segmento más 
importante de los cursos en línea y que es vital dejar la idea 
que estos cursos son iguales que los cursos tradicionales; 
puesto que en los cursos en línea es necesario considerar los 
aspectos como: infraestructura técnica, el registrode usuarios, 
soporte técnico, la disponibilidad y carga de trabajo, entre 
otros. 

En el artículo mencionado se propone el uso de un modelo de 
siete pasos para la implementación del aprendizaje en línea 
que consisten en: 1) La planeación y la preparación, en esta 
fase el instructor necesita entender la cantidad de tiempo y 
esfuerzo que se requiere, para que una vez entendido, se 
pueda evaluar si está listo para la enseñanza en línea, 2) el 
financiamiento es importante para implementación de los 
cursos en línea y para ofrecer el soporte técnico necesario 
para ello, 3) el diseño instruccional y entrenamiento, permite 
diseñar adecuadamente los cursos y que los participantes sean
entrenados para el uso correcto de la tecnología, 4) el 
desarrollo y prueba de los materiales instruccionales sirve 
para verificar su correcto y lógico funcionamiento antes de su 
publicación, 5) ofrecer los cursos en línea, 6) evaluar el 
proceso e identificar las fortalezas y debilidades del curso y si 
los objetivos de aprendizaje se lograron, 7) difundir el 
conocimiento e intercambiar la información para fortalecer la 
función docente. 

En [5] se destacan aspectos generales que son importantes 
considerar al implementarun curso en línea y que 

contribuyeron significativamente en el cumplimiento del 
objetivo de aprendizaje de la SVA, a saber; diseñar el curso 
para el estudiante como facilitador principal de su 
aprendizaje, ser flexible en cuanto a las fechas de entrega, 
establecer contacto regular entre el estudiante y el instructor
medianteel uso de las tecnologías, crear oportunidades para 
la interacción entre los estudiantes usando chats, foros, wikis, 
etc., considerar la tecnología necesaria, así como el apoyo 
técnico como soporte para la enseñanza en línea y 
proporcionar una orientaciónbásica para el uso de la 
plataforma.

Por otro lado, en el trabajo de Cabero, Llorente y Puentes, 
(2010) [1] se exponen los resultados obtenidos de una 
experiencia de formación semipresencial apoyada en el uso 
de las redes; llevada a cabo con estudiantes que cursaban la 
asignatura de Filosofía y Física introductoria en la Pontificia 
Universidad Católica Madre y Maestra de la República 
Dominicana; en el cual se emplearon tres instrumentos 
complementarios para recoger la información, a saber, 
cuestionario de satisfacción de los estudiantes, entrevistas a 
los estudiantes y entrevistas a los profesores por correo 
electrónico. 

Lo que se destaca de dicho artículo es que tras las acciones de 
formación en red, es necesario poner énfasisen las variables 
didácticas: diseño de materiales y ladedicación deacciones 
presenciales a la tutoría. Enfatizando que la experiencia 
resultó positiva debido a los conocimientos previos que los 
profesores tenían sobre la plataforma; así como la actitud que 
tuvieron durante todo el proceso. Mientras que la satisfacción 
de los estudiantes se resalta por una serie de motivos, tales 
como: el diseño de la página, adecuada y suficiente 
información, buena organización de la información, la 
atención y disposición recibida por el profesor y por el 
servicio técnico ofrecido, la comunicación constante con los 
profesores y la motivación recibida por parte de ellos.

Desde el punto de vista metodológico, se resalta en [1] que el 
instrumento empleado para conocer el grado de satisfacción 
de los estudiantes presenta un grado de fiabilidad pues aporta 
información desde la perspectiva generalhasta diferentes 
dimensiones como el comportamiento del profesor-tutor, 
contenidos, comunicación on-line y la plataforma utilizada 
permitiendo validar la experiencia de formación a través de la 
red.

METODOLOGÍA

En este apartado se describe la metodología empleada para el 
desarrollo del presente trabajo. A grandes rasgos, se 
menciona el diseño instruccional de la sesión, el desarrollo 
del experimento, la selecciónde la muestra a través de un 
muestreo probabilístico aleatorio simple, los instrumentos 
para la recolección de la información, la medición de los 
datos de forma numérica y su representación de forma 
estadística, considerando el enfoque cuantitativo para su
interpretación.

Se busca experimentar con entornos semi-inmersivos o 
plataformas 2.5D, que coadyuven al fortalecimiento de la 
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educación presencial a través del uso de herramientas 
tecnológicas como Visitoons, que posibilita la creación de un 
mundo virtual de manera sencilla. Esto con el fin de conocer 
la percepción de los estudiantes universitarios ante el uso de 
este tipo de plataformas, particularmente Visitoons, que al 
permitir introducirlas en el proceso enseñanza-aprendizaje 
universitaria se adopten como herramienta didáctica 
complementaria a las usadas tradicionalmente en la educación 
presencial.

Población y muestra

El experimento se realizó en la Universidad Politécnica de 
Puebla (UPPue), institución de educación superior que tiene 
como propósito ofrecer educación superior de ingeniería y 
posgrado, así como impartir programas de educación 
continua, orientados a la capacitación para el trabajo y al 
fomento de la investigación científica y tecnológica. En la
Figura 1 se observa la distribución de la población de todos 
los programas educativos de la Universidad en cuestión.

Programa 
Educativo-
Ingenierías

No. 
Estudiantes

Programa 
Educativo-
Posgrados

No. 
Estudiantes

Informática 197 Especialidad 
en Educación 
Basada en 
Competencias

21Electrónica y de 
Telecomunicaciones 139

Biotecnología 278 Maestría en 
Ingeniería 21

Mecatrónica 258

Sistemas 
Automotrices 85 Maestría en 

Gestión e 
Innovación 
Tecnológica

10

Financiera 30

Población 
Total

937 52

Figura 1. Población estudiantil de la UPPue. Fuente: Servicios 
Escolares, Enero 2011.

La carrera que ha sido objeto de estudio es la Ingeniería en 
Informática, cuya población en enero-abril 2011 fue de 197 
estudiantes. Se empleó un muestreo probabilístico aleatorio 
simple, descrito en [8]; para elegir al azar a lossujetos de 
estudio de acuerdo a la distribución que se observa en la 
Figura 2.

Con los 50 estudiantes elegidos, se formaron 2 grupos de 25 
cada uno equivalentes en conocimiento; un grupo de forma 
presencial (grupo presencial GP) y otro grupo de forma 
virtual (grupo virtual GV). Las condiciones del experimento 
fueron las mismas para ambos grupos, es decir, se presentó el 
mismo diseño instruccional de la sesión, igual contenido de 
aprendizaje, así como los ejemplos y método de evaluación. 

Figura 2. Elección de la muestra

Para el análisis de los datos se hizouso del programa 
estadístico (SPSS-Data Mining, Statistical Analysis Software, 
Predictive), programas computacionales (Excel) que permiten 
representar los resultados por medio de una distribución de 
frecuencias en tablas; así como la interpretación de los 
resultados obtenidos a través de las medidas de tendencia 
central [10].

Diseño Instruccional

El diseño, planeación y desarrollo de la SVA se realizó con 
base al diseño instruccional como lo propone el modelo de 
escenarios de Objetos de Aprendizaje (OA) en [7] y como un 
segmento importante de los cursos en línea en [5]
proporcionando un proceso sistemático que aplica la 
metodología de sistemas (requerimientos, objetivos, procesos 
definidos y verificables) para lograr conocimientos, destrezas 
y actitudes en los participantes [11]. La Figura 3 muestra 
parte del diseño instruccional empleado para la impartición 
del tema “Las 4P’s en la ingeniería del software” [7] en 
ambos grupos (GP y GV).El cual contempla cuatro fases del 
proceso instruccional: La fase de análisis se trata básicamente 
de determinar el propósito de la sesión de aprendizaje; se 
realiza un estudio de las necesidades que dicha sesión debe 
cubrir. La fase de diseño se elije el sistema de aprendizaje en 
línea adecuado al perfil del usuario, establecidas en la fase 
anterior. En la fase de desarrollose estructuran los elementos 
que contribuyan al logro del objetivo de aprendizaje 
planteado, utilizando herramientas tecnológicas que propicien 
el aprendizaje deseado, para este caso se emplea la plataforma 
Visitoons. La fase de evaluación permite garantizar la calidad 
de la plataforma tecnológica empleada, para este experimento 
se emplean el modelo de Kirkpatrick como se describe en 
secciones posteriores[8].

Fase de Análisis

Nombre de la sesión: Las 4P’s en la Ingeniería de 
Software

Duración de la sesión 60 minutos

Contenido
�ƒ Introducción a la gestión de 

proyectos
�ƒ Descripción de las 4P’s

In
ge

ni
er

ía
 e

n
In

fo
rm

át
ic

a

59 

64 

74 

Estudiantes de 4º cuatrimestre, entre 19-20 
años. Se eligieron al azar 17estudiantes,
conformado por 7hombres y 10 mujeres

Estudiantes de diferentes cuatrimestres,
entre 19-22 años.Se eligieron al azar 

17 estudiantes, conformado por 9 
hombres y 8 mujeres.  

Estudiantes de 2º cuatrimestre, entre 18-19 
años. Se eligieron al azar 16estudiantes,
conformado por 10 hombres y 6 mujeres. 
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�ƒ Personal, Proceso, Proyecto, 
Producto

�ƒ Resumen
�ƒ Cierre

Objetivo de aprendizaje

Identificar las 4P’s en la 
ingeniería de software para 
aplicarlas en el análisis de 
requerimientos de un sistema de 
cómputo.

Perfil de los usuarios
Habilidad en el uso del equipo de 
cómputo

Perfil del facilitador

Habilidad en el uso del equipo de 
cómputo

Conocimiento sobre los 
fundamentos de la Ingeniería de 
Software

Conocimiento y experiencia en la 
aplicación de las 4P’s de la 
Ingeniería de Software

Resultados de 
aprendizaje

Que el estudiante sea capaz de 
ejemplificar la aplicación de las 
4P’s en un caso real.

Infraestructura
Equipo de cómputo con 
características comunes, bocinas 
y conexión a Internet.

Fase de Diseño

En esta fase se desarrollóel contenido de la sesión en un 
editor de presentaciones. Posteriormente cada presentación se 
convirtió en imagen para poderla publicar en la plataforma 
Visitoons(véase siguiente apartado para su descripción).

Debido a que la plataforma tiene sus propios avatares, se 
eligió el más adecuado para que figurara como profesor.

Se diseñó el escenario (mundo virtual), de acuerdo a lo 
descrito en [3], procurando que fuera similar al de un salón 
de clases o muy cercano a él.

Fase de Desarrollo e Implementación

Estas dos fases consistieron en la publicación de las 
presentaciones en el mundo virtual diseñado para la SVA, se 
realizaron pruebas de conectividad entre máquinas para 
conocer el tiempo de demora en visualizar el contenido 
completo de la SVA. La Figura 4muestra el mundo virtual y 
el avatar-profesor.

Fase de Evaluación

Para cumplir con esta fase, se empleó el modelo de 
Kirkpatrick que se describe en la Figura 5, el cual nos 
permite evaluar la reacción, el aprendizaje, el 
comportamiento y el resultado de participar en un curso de 
cualquier índole.  Para los efectos de este trabajo, la SVA 
solamente es evaluada en los dos primeros niveles del 
modelo, puesto que para evaluar el modelo completo se 
requiere de la inmersión en la empresa o área laboral de los 
estudiantes.

Figura 3. Diseño instruccional de la SVA 

Visitoons: Plataforma de Desarrollo

Visitoons es una plataforma de mundos virtuales 2.5D, 
dedicada al desarrollo de herramientas tecnológicas que 
facilitan la transición entre la Web 2.0 y la Web 3.0. Dicha 
plataforma es compatible condiferentes sistemas operativos, 
con todos los navegadores y todo tipo de conexión a internet 
y con la mayoría de tarjetas gráficas; su facilidad de uso 
permite la creación mundos virtuales independientes sin 
necesidad de pertenecer a una comunidad virtual, permitiendo 
la comunicación entre múltiples mundos virtuales,soporta 
cualquier tipo de forma como imágenes, pinturas, dibujos, 
fotografías e imágenes 3D[12]. Tiene atributos importantes 
que permiten integrar la experiencia de inmersión que brinda 
la virtualidad en aplicaciones web, o integrar elementos de 
mundos virtuales en aplicaciones Web existentes.

Otra característica importante de Visitoons, esque los mundos 
virtuales creados son muy fáciles de usar porque son mundos
planos, es decir, creados a partir de imágenes, lo que permite 
que la demanda de recursos enel cliente seamenor que el 
requerido para mundos 3D; teniendo la habilidad de 
ejecutarse sobre el contenido de cualquier página web[12].

En general, la plataforma resuelve automáticamente toda la 
virtualidad, en otras palabras, lo relativo a la interacción de 
los avatares, comunicaciones, espacio, física, etc., de manera 
que la construcción de un mundo virtual se reduce casi 
exclusivamente a la creación de los contenidos, siendo esta 
una forma más rápida y fácil de generar mundos simples y 
complejos.

El mundo virtual (véase figura 4) está construido a partir de 
una plantilla creada por Visitoons, misma que se adecuó para 
simular un salón de clases o lo más parecido a él. Se observa 
también, que las sillas para los estudiantes se encuentran 
alrededor del salón, el pizarrón se encuentra situado justo en 
medio del mundo virtual, dejando el espacio central 
especialmente para que el avatar-profesor se desplace 
alrededor de éste.

Figura 4. Mundo Virtual para la SVA.

En la Figura 4 se muestra la pantalla de bienveniday el 
entorno del mundo virtual creado para la impartición de la 
SVA.
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Escenarios del experimento

Los escenarios empleados para efectuar el experimento se 
mencionan a continuación:

�ƒ Grupo presencial: La sesión se impartió de forma 
tradicional en un salón declases, con apoyo de proyector 
y diapositivas. Teniendo como secuencia didáctica la 
presentación de la sesión, mención del contenido, 
desarrollo de temas, resumen, retroalimentación, 
indicaciones para las evaluaciones, resolución de dudas, 
evaluación y cierre. 

�ƒ Grupo virtual: En este caso, se dispuso de un laboratorio 
de cómputo para que los estudiantes pudieran participar en 
la SVA de forma individual. La secuencia didáctica fue 
exactamente la misma que se empleó para la sesión 
presencial, que a diferencia de la sesión presencial el 
facilitador de la misma se encontraba en otra ubicación 
geográfica.

EVALUACIÓN DE LA SVA

La evaluación de la SVA se realizó mediante el modelo de 
Kirkpatrick, el cual permite evaluar tanto la capacitación 
tradicional que se imparte en un aula con el instructor, como 
el sistema de aprendizaje electrónico o e-learning que se 
puede llevar a cabo por Internet, Intranet o CD- ROM [2]. 
Este modelo se compone de 4 niveles progresivos descritos en 
la figura 5, de los cuales solamente seaplican el nivel 1 y 2 
para el desarrollo de este trabajo, debido a que no es factible 
alcanzar el nivel 3 y 4 para el tema de la SVA propuesto.

Nivel Seguimiento Descripción

N
iv

el
 1

: R
ea

cc
ió

n

¿Qué les pareció 
el curso o sesión?

Permite estimar la satisfacción 
de los estudiantes respecto a la 
formación que acaba de recibir; 
normalmente esta evaluación se 
realiza al final del curso 
mediante un cuestionario en 
papel o en línea.

Este nivel es útil para valorar lo 
positivo y negativo del curso de 
formación y con ello establecer 
un plan de mejora.

N
iv

el
 2

: A
pr

en
di

za
je

¿Qué 
aprendieron?

Intenta estimar los 
conocimientos adquiridos por los 
estudiantes a lo largo del curso.

Para tener esta estimación se 
recomienda aplicar una prueba 
diagnóstica y una prueba al 
finalizar el curso o bien, aplicar 
una entrevista al final.

N
iv

el
 3

: C
om

po
rt

am
ie

nt
o

¿Lo están 
aplicando en el 

trabajo o la 
escuela?

Consiste en detectar si las 
competencias (conocimientos, 
aptitudes y destrezas) adquiridas 
tras la formación recibida se 
aplican en el entorno de trabajo o 
educativo y si se mantiene a lo 
largo del tiempo.

Permite demostrar la 
contribución de la formación a la 
mejora de las personas y los 
beneficios que aporta a la 
institución o empresa.

N
iv

el
 4

: R
es

ul
ta

do

¿Cuánto gana la 
empresa con esta 

capacitación?

Esta evaluación es comúnmente 
utilizada por las empresas o 
instituciones para determinar la 
rentabilidad de la formación 
recibida.

Para ello será necesario esperar 
algún tiempo para aplicar las 
evaluaciones entre el nivel 3 y 4. 
Dichas evaluaciones pueden ser 
por medio de entrevistas, 
cuestionarios o actividades 
prácticas.

Figura 5. Niveles del modelo de Kirkpatrick [2].

Basados en el modelo de Kirkpatrick, se diseñaron dos 
instrumentos de medición con las siguientes características:

�ƒ Percepción. Para este instrumento se elaboraron 20 
preguntas, que considera el primer nivel del modelo de 
Kirkpatrick; divididas en tres secciones: materiales de 
aprendizaje, sistema de evaluación y aspectos generales 
relacionados a las herramientas tecnológicas empleadas. 
Parte del instrumento se observa en la Figura 6mismo que 
fue aplicado en línea para conocer la percepción de ambos 
grupos.

Materiales de 
aprendizaje

Sistema de 
Evaluación

Aspectos 
Generales

¿Cómo consideras 
que ha sido el 
contenido 
presentado para la 
comprensión del 
tema?

¿Cómo considera 
que fueron las 
indicaciones para 
realizar las 
actividades de 
evaluación?

¿Qué aspectos 
pueden ser 
mejorados en 
la SVA?

Consideras que 
los ejemplos 
presentados en la 
SVA le ayudaron 
a la comprensión 
de los conceptos

¿Qué opina del 
sistema de 
evaluación de la 
SVA?

¿En qué 
porcentaje la 
SVA han
cubierto tus 
expectativas?

Figura 6. Instrumento-Percepción.
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�ƒ Aprendizaje. Para este instrumento se diseñaron 15 
preguntas con respuesta de opción múltiple y 5 situaciones 
que consistían en dar la solución a un problema real 
basados en el contenido visto durante la sesión tanto 
presencial como virtual. Estas situaciones fueron  
adaptadasde [7]. Parte del instrumento empleado se 
observa en la Figura 7.

Pregunta Opción de respuesta

¿En qué fase del 
desarrollo de 
software (el análisis, 
diseño, desarrollo, 
pruebas y 
mantenimiento)  se 
utiliza cada una de las 
4P’s?

a)Proceso   b) Producto   c) Personal   
d) Proyecto

¿Cuál de las 4P’s 
tiene como propósito 
alcanzar un objetivo, 
costo y nivel 
determinados en un 
plazo fijado?

a)Proyecto    b) Producto   c) Personal 
d)     Proceso

Problemática 1:Supóngase que usted es el líder del proyecto, 
describa cuál sería el procedimiento que aplicaría para la 
conformación de su equipo de desarrollo.

Problemática 2:¿Cómo realizaría una propuesta de venta de un 
producto que ha desarrollado? y ¿Qué elementos incluiría dentro 
de la misma?

Figura 7. Instrumento-Aprendizaje. 

IMPLEMENTACIÓN

La publicación de la SVA en Visitoons[12] se llevó a cabo 
según el procedimiento que la misma plataforma propone. 
Cabe mencionar, que la plataforma tiene sus propios avatares 
definidos y que por tanto, no es posible personalizarlos, sino 
solamente elegirlos y adecuarlos al mundo virtual 
seleccionado.

Posteriormente, se realizaron pruebas de audio, video y 
conectividad, en los diferentes equipos de cómputo a 
utilizarse durante el experimento. Para el caso del GP se les 
solicitó que asistieran de forma presencial al espacio 
destinado para participar en la sesión presencial, el mismo día 
en que los estudiantes del GV participaron en la SVA. La 
Figura 8 y la Figura 9 muestran parte de la SVA.

Figura 8. Temas de la SVA.

Una vez terminadas las sesiones de aprendizaje: presencial y 
virtual, se aplicó el instrumento (véase Figura 7) de 
evaluación para medir el aprendizaje obtenido y conocer la 
reacción de los estudiantes, de acuerdo con el nivel 2 del 
modelo de Kirkpatrick. 

Figura 9. Secuencia de la SVA.

Para conocer la reacción de los estudiantes ante la SVA, 
definida en el nivel 1 del modelo de Kirkpatrick, se aplicó el 
instrumento descrito en la Figura 6.

Cabe señalar que el instrumento de medición del aprendizaje 
se aplicó primero sin dar a conocer los resultados obtenidos y 
luego, se aplicó el instrumento para conocer la reacción de los 
estudiantes ante la SVA.

RESULTADOS

Como se señaló en la sección anterior, el tema “las 4Ps en la 
ingeniería del software”[7]; se impartió de forma presencial y 
de forma virtual a dos grupos diferentes de estudiantes. Con 
la finalidad de evaluar y comparar la SVA y la sesión 
presencial se realizaron las siguientes pruebas. Por un lado,  
se evaluó,  con base en el nivel 1 del modelo de  Kirkpatrick, 
la reacción de los estudiantes con respecto a la SVA. Por otro 
lado, se evaluó el conocimiento adquirido por los estudiantes 
en ambos grupos, de acuerdo al nivel 2 del modelo. A 
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continuación se describen a detalle los resultados obtenidos 
en cada una de las pruebas realizadas.

Percepción de los estudiantes

El fin de este proyecto es conocer la percepción de los 
estudiantes al interactuar en una plataforma 2.5D, 
particularmente al participar en la SVA diseñada para este 
efecto. Los resultados obtenidos después de aplicar el 
instrumento descrito en la Figura 6fueron los siguientes:

�ƒ Respecto a los materiales de aprendizaje. El 50% de los 
participantes considera que el contenido de la sesión fue 
bueno y que les ayudó a la comprensión del tema. El 68% 
considera que los ejemplos presentados fueron suficientes 
para que comprendieran mejor cada uno de los conceptos
y sus posibles aplicaciones en la práctica. A pesar, que la 
mitad del grupo considera que el contenido fue bueno, el 
28% lo considera como aceptable y el 22% lo consideró 
excelente; es importante poner en el diseño instruccional 
de la sesión ya que de esto depende en gran medida el 
cumplimiento del objetivo de aprendizaje deseado.

�ƒ En relación al sistema de evaluación. El 38% de los 
participantes considera que las indicaciones para la 
realización de las evaluaciones fueron buenas y el 44% 
opinó que la forma de realizar la evaluación tanto de 
conocimientos como de percepción fue buena; lo que 
conduce a decir que el sistema de evaluación puede ser 
exitoso si se emplea como otra forma para evaluar 
conocimientos, tanto en una sesión presencial como 
virtual. En tanto, solamente el 6% considera que las 
indicaciones fueron deficientes y el 10% también 
consideró como deficienteel sistema de evaluación. Se 
cree que estos porcentajes se debieron a que era la primera 
vez que realizaban una evaluación en línea y que enese 
momento no estaba el profesor presente para resolver
dudas sobre el acceso o forma de contestar el cuestionario, 
a pesar que las indicaciones se dictarondurante la SVA.

�ƒ En cuanto a los aspectos generales, se observaron 
fortalezas como: El 44% de losparticipantes opina que 
aprendieron sin que el profesor esté físicamente, el 50% lo 
considera como una forma fácil de aprender, prestan más 
atención y comodidad al no asistir de forma presencial a 
clases, el 62% considera que es una buena herramienta de 
aprendizaje ya que al momento de grabarla se puede 
consultar las veces que se desee y poderlo repetir hasta 
que se comprenda sin importar el horario en que se haga.  
Respecto a las debilidades se encontraron que el 67% 
considera que las letras eran muy pequeñas y que tienen 
mayores distractores; el 31% opinó que la duración de la 
sesión fue muy larga, el 15% considera que se debe tener 
un resumen de cada uno de los temas principales, en este 
caso, de cada una de las 4P’s y solamente el 2% les 
hubiese gustadover al profesor real y no al avatar.

Conocimiento adquirido

En este caso, se aplicó el instrumento que se menciona en la 
Figura 7, para conocer el conocimiento adquirido tanto en la

SVA como en la SP, referente al mismo contenido de 
aprendizaje. Los resultados obtenidos (ver Figura 10), con 
base en el nivel 2 del modelo de Kirkpatrick muestran que, en 
relación a la media aritmética hay una diferencia de 0.23 
puntos entre cada sesión de aprendizaje, lo que nos ayuda a 
suponer que no existe una gran diferencia entre impartir una 
SVA a una SP, dado que en diferentes condiciones se 
obtienen casi los mismos resultados de aprendizaje, respecto 
al tema propuesto.

Figura 10. Comparativa de los resultados de aprendizaje. 

Por otra parte, la mediana en la sesión virtual de aprendizaje 
fue de 9.3, mientras que en la sesión presencial fue de 8.3, lo 
cual representa una diferencia de exactamente 1 punto (ver 
figura 10). En cuanto a la moda, observamos que es 
exactamente igual al promedio obtenido. Sin embargo, la 
cantidad de estudiantes en la SVA que obtuvieron una 
calificación de 10.0 fueron 23 y en la sesión presencial fueron 
solamente 10 estudiantes

DISCUSIÓN

Todos los seres humanos tienen derecho a recibir una 
educación adecuada que les permita ser competentes y poder 
así tener mejores oportunidades para desempeñarse en el 
mercado laboral. El papel del estudiante en su formación se 
ha ido modificando de ser un actor pasivo en el proceso de 
aprendizaje a tener cierto grado de autonomía, lo cual le 
permite hacer uso estratégicode recursos educativos que 
puede tener a su disposición.

El aprendizaje autónomo que es más fácil de observar en la 
educación a distancia, debe buscar formas creativas para su 
concreción en el currículo, su diseño e implementación en el 
proceso enseñanza-aprendizaje, es por esto que en este 
artículo se resalta la importancia de crear herramientas 
innovadoras que contribuyan a su fortalecimiento, como es el 
caso de los mundos virtuales o metaversos; donde el usuario 
es considerado el protagonistapara la creación de los mismos 
entornos y de la sesión de aprendizaje. 

En relación a la SVA presentada en este documento, los 
resultados muestran que el aprendizaje mejoró 
significativamente en comparación al obtenido en una sesión 
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presencial, dado que la media aritmética de la SVA fue 
superior en 0.23 puntos y la mediana fue superada por 23 
estudiantes mientras que en la sesión presencial solamente lo 
obtuvieron 10 estudiantes bajo las mismas condiciones.

Este aumento significativo del aprendizaje, se deduceque se
debió a que los estudiantes consideraron que en una sesión 
virtual existen menos distractores, hay más participación, que 
es una forma más fácil de aprender, y si ésta es grabada se 
puede consultar las veces necesarias hasta satisfacer las dudas 
o comprensión del tema, situaciones que no ocurren durante 
una sesión presencial,además de ofrecer un repaso constante 
y una explicación detallada. Lo que conduce a pensar que ésta 
es una buena forma de fortalecer el uso de herramientas 
didácticas que ayuden a la retroalimentación de la sesión, 
fomentar el uso de herramientas tecnológicas por parte de los 
docentes y así contribuir al desarrollo de habilidades
cognitivas, motivación, participación y autonomía de los 
estudiantes.

CONCLUSIÓN

Basados en esta experiencia, se considera que la 
incorporación de las tecnologías en la educación tradicional, 
debetender a formar a docentes y profesionales que sepan 
usar críticamente estas tecnologías e interactuar de diferentes
maneras; considerando también que el uso fortalece a la 
educación tradicional y no a desplazarla; es importante vera
las tecnologíascon posibilidadesde adquirir conocimientos y 
competencias fuera de las estructuras educativas 
tradicionales, donde la flexibilidad en cuanto al manejo de sus 
propios tiempos por parte del estudiante, la ausencia del 
requisito de asistencia periódica a clases, la posibilidad de 
seguir los estudios desde cualquier parte, el alto grado de 
autonomía delque el estudiante puede gozar, constituyen una 
opción apropiada paraintroducir paulatinamente las 
tecnologías en la educación tradicional, ya que permite 
empatar las exigencias de formación y capacitación actuales 
con las limitaciones espacio-temporales que se imponen en 
este mundo vertiginoso y vida contemporánea.

En un futurose planea la incorporación de plataformas 3D 
que logren la inmersión completa del participante en el 
mundo virtual, así como permitir la elección y 
personalización del avatar de acuerdo al gusto del 
participante. También se planea terminar el estudio con base a 
los 4 niveles del modelo de Kirkpatrickpara determinar la 
pertinencia del curso o asignatura ofrecida en un mundo 
virtual y de la aplicación del aprendizaje soportado por
mundos virtuales.
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ABSTRACT

This article presents some results of the research and 
development project, FONDEF D08i1010, "Development 
and experimental evaluation of software components that 
implement interactive learning strategies to improve 
reading comprehension and significant textproduction." 
Based on interactive software components, three 
applications were incubated as technological packages for
fourth, sixth and eighth grade. The article begins by 
identifying the addressed problem and opportunity. It then 
presentsa set of antecedents that put into context the R & 
D. The following section describes in detail the use of the 
technological package in the classroom and computer lab. 
It finally presents the results and a set of observations is 
made as away of conclusions.

RESUMEN

Este artículo presenta algunos resultados del proyecto de 
investigación y desarrollo FONDEF D08i1010, “Desarrollo 
y evaluación experimental de componentes de software 
interactivos queimplementan estrategias de aprendizaje 
para mejorar la comprensión lectora y laproducción
significativa de textos”. A partir de los componentes de 
software interactivos, el proyecto incubó tres aplicaciones 
demostrativas en forma de paquetes tecnológicos para 
cuarto, sexto y octavo básico. El artículo comienza 
identificando el problema y la oportunidad abordados. 
Luego se presenta un conjunto de antecedentes que ponen
en contexto la I+D. A continuación se describe en detalle el 
uso del paquete tecnológico en el aula y laboratorio de 
computación. Se presentan los resultados y se hace un 
conjunto de observaciones a modo de conclusiones.

KEYWORDS
Lectura significativa, comprensión lectora, habilidades 
cognitivas, estrategias de aprendizajevisual, componentes 
de software interactivos.

INTRODUCTION

El objetivo central del proyecto FONDEF D08i1010 fue 
“Diseñar y desarrollar componentes de software 
interactivos que implementen estrategias de aprendizaje e 
incubar nuevas aplicaciones, a modo de experiencias 
demostrativas.” Dado los bajos niveles de comprensión 
lectora de los estudiantes chilenos, uno de los focos del 
proyecto fue el desarrollo de componentes de software 
interactivos que permiten el desarrollo y práctica de 
habilidades del pensamiento comprometidas enel proceso 
lector. Para cada habilidad cognitiva se desarrolló, bajo el 
enfoque de la ingenieríade software por componentes[21],
un software independiente. Con las componentes se 
incubaron tres aplicaciones demostrativas orientadas al 
mejoramiento de la comprensión lectora.Este artículo da 
cuenta parcial de la evaluación cuantitativa y cualitativa de 
la implementación en aula y laboratorio de computación de 
una de esas incubaciones.

PROBLEMA- OPORTUNIDAD

El problema, que se busca contribuir a solucionar, es el 
bajo nivel de comprensión lectora que revelan los 
estudiantes chilenos en las mediciones nacionales e 
internacionales. Así lo demuestran las mediciones 
nacionales SIMCE [13] e internacionales PISA [14].

La medición SIMCE 2009 de lectura muestra que el 
promedio nacional de los octavos básicos fue de 252 
puntos, de un esperado de 286 puntos.El 26% de los 
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estudiantes alcanzan el nivel esperado o avanzado (286 
puntos o más); el 36% de los estudiantes alcanza el nivel 
intermedio (logran aprendizajes correspondientes a 7º 
Básico, entre 235 y 285 puntos); y el 38% de los 
estudiantes alcanzan el nivel inicial (no alcanza 
aprendizajes correspondientes a 7º Básico, 234 puntos o 
menos). En breve, el 74% de los estudiantes no alcanza el 
nivel esperado para el grado que cursan. Desde que 
comenzó la medición para octavos básicos, en 2000, el 
promedio nacional ha tenido un aumento no significativo 
de 2 puntos.

El Programa de Evaluación Internacional de Estudiantes 
(Programme for International Student Assessment – PISA) 
es una evaluación internacional estandarizada desarrollada 
por los países participantes de la OCDE. Los niveles de 
logro se expresan en siete niveles que van desde el nivel 6, 
el más complejo (699 y más puntos), hasta el nivel 1b, el 
más sencillo(de 262 a 334 puntos). En Chile, la medición 
PISA 2009 en lectura muestra que el 31% de los 
estudiantes se ubican en los niveles 1a y 1b, es decir, no 
leen al nivel mínimo requerido. El 33% se encuentra en el 
nivel 2; el 26% está en el nivel 3; el 9% está en el nivel 4; y 
el 1% está en los niveles 5 y 6.El promedio más alto lo 
obtuvo Shanghái con 556 puntos. El promedio delos países 
OCDEfue de 493 puntos. El promedio de Chile fuede 449 
puntos, ubicándose en el lugar 44 de 65 países 
participantes. El promedio de lospaíses latinoamericanos 
fue de 408 puntos.

En resumen, el nivel de logro de la comprensión lectora en 
octavo básico, como lo muestran las mediciones SIMCE y 
PISA, está por debajo de lo esperado.

La oportunidad que se abordó fue la implementación 
tecnológica de estrategias visuales de aprendizaje que 
desarrollan las habilidades cognitivas comprometidas enla 
comprensión lectora para mejorar los aprendizajes en 
octavo básico. Esta oportunidad tiene numerosos afluentes, 
entre los que destacan: la relevanciade las mejoras en 
educación para la productividad y el crecimiento 
económico del país; las prescripciones curricularesdel 
Ministerio de Educación de Chile; el enfoque curricular 
centrado en el desarrollo de habilidades; la integración 
curricular de TICs; los niveles de competencias TIC de 
docentes y estudiantes; el foco del trabajo de investigación 
y desarrollo de los autores.

ANTECEDENTES

Conceptuales 

La necesidad de introducir mejoras en la educación se 
iluminan a través de que“l as mayores ganancias en el 
crecimiento económico de un país como Chile pueden 
provenir de una mejora en su sistema educativo” [3].

Uno de los elementos centrales del marco curricular para la 
educación[9], [10] es el establecimiento del aprendizaje 
como eje del trabajo pedagógicoy, en particular, al 
desarrollo de destrezas y habilidadesdel pensamiento o 
cognitivas. Los procesos de pensamiento son conceptos que 
llevan implícito un significado que a su vez contiene una 
acción que lo caracteriza, y que sólo se transforma en una
habilidad del pensamientocuando adquiere carácter 
procedimental o, simplemente, se practica. Tales 
procedimientos son pasos u órdenes de ejecución que junto 
con actuar como estrategias para pensar y mediante la 
práctica o uso sistemático facultan a un aprendiz para 
aplicar tales pasos de manera autónoma yautomática, 
dotándolo de las habilidades de pensamiento para enfrentar 
situaciones de aprendizaje[2].

Los modelos de integración curricular de TICs[20] ponen 
énfasis en que el profesor deseela integración[6], y se 
basan en la provisión de medios y materiales[7]. Los 
autoresde este artículo trabajan con el modeloT para la
integración curricular de TICs, basado en el aprender a 
aprender, desarrollo de capacidades y valores y visión del
profesorcomomediadordelaprendizaje[19].

El Mineduc a través de su programa Enlaces establece siete 
niveles de competencias TIC de docentes y estudiantes, que 
las agrupa en cuatro dimensiones [4] y que son: Dimensión 
tecnológica: utiliza diversos programas como procesador de 
texto, planillas de cálculo y de plantillas de presentación, 
para escribir, editar y ordenar información, exportando 
información de un programa a otro y de algunos 
dispositivos periféricos. Dimensión información: navega 
libremente, recupera información utilizando buscadores 
genéricos y de portales y la organiza en distintos formatos; 
evalúa la información utilizando los criterios básicos: 
actualidad, autoría, pertenencia o edición. Dimensión 
comunicación: participa en espacios interactivos de sitios 
web, de debate e intercambio de información y produce 
documentos en forma colectiva. Dimensión ética: cita la 
fuente desde donde ha extraído información y utiliza 
convenciones bibliotecológicas básicas para registrarlas, 
discrimina y se protege de la información y ofertas de 
servicios que pueden ser perjudiciales para él/ella.

Tecnológicos

En los últimos años, el foco del trabajo de los autores y el 
equipo interdisciplinario de VirtuaLab-USACH 
(laboratorio de investigación, desarrollo y transferencia de 
tecnologías visuales de la Universidad de Santiago de 
Chile) se ha centrado en el diseño y producción de 
componentes de software interactivos que implementan 
estrategias visuales de aprendizaje para desarrollar 
habilidades del pensamiento. Así, las operaciones mentales, 
por ejemplo, de comparación, causalidad, clasificación, 
ordenamiento y síntesis, se practican y desarrollan con las 
estrategias visuales de aprendizaje deComparación, Causas 
y Efectos, Definición de Palabra, Antes y Después, y 
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Secuencia de Escenas respectivamente. La figura 1 muestra 
la estrategia visual Causas y Efectos.

Figura 1. Estrategia visual Causas y Efectos

La barra de herramientas de la parte superior le otorga al 
componente de software la condición de software 
independiente, en tanto se puede grabar, abrir y crearuna
nueva composiciónvisual, y la característica interactiva, 
pues el usuario agregar elementos del esquema 
(presionando los botones +) y debe utilizar el teclado para 
ingresar el problema, suscausas y sus efectos.

Usando los componentes de software interactivo con otras 
tecnologías complementarias, se construyen aplicaciones de 
software interactivo más complejas que conforman 
paquetes tecnológicos. Publicaciones anteriores [17], [18], 
[16], [5], [1] han mostrado los antecedentes conceptuales y 
tecnológicos del software interactivoy sus impactos 
positivos en los aprendizajes de los estudiantes y en las 
prácticas de los docentes.

DISEÑO DE LA I + D

Dados los antecedentes anteriores se procedió a analizar el 
Mapa de Progreso para el subsector de lectura del sector 
Lenguaje y Comunicación para octavo básico. El análisis 
culminó con la identificación de las habilidades 
comprometidas en la comprensión lectora y para cada 
habilidad se asociaron estrategias visuales de aprendizaje 
susceptibles de implementar tecnológicamente.

El diseño instruccional

El diseño instruccional se basó en el desarrollo de la 
reflexión y formulación de opiniones [15] y en la 
construcción del aprendizaje de manera colaborativa [4]. La 
secuencia instruccional se instancia en los tres momentos 
del proceso de lectura: antes de la lectura, durante la lectura 
y después de la lectura.

En “antes de la lectura” se realiza el anclaje con los 
conocimientos previos del alumno, hipótesis y 
predicciones. Las estrategias visuales de aprendizaje 
asociadas son: Tormenta o Araña de Ideas, Hipótesis y
SQAS. “Durante la lectura” se instancia en dos etapas: 
lectura profunda y análisis del texto. En la lectura profunda 
el alumno realiza la identificación de ideas principales, de 

argumentos centrales y de palabras desconocidas. Las 
estrategias visuales de aprendizaje asociadas son: 
Destacado y Definición de palabras. En el análisis del 
texto, el alumno desarrolla argumentos, identifica 
relaciones causales, realiza comparación; observa, evoca, 
formula preguntas y sintetiza. Las estrategias visuales de 
aprendizaje asociadas son: Blanco de Argumentos, Araña 
de Ideas, Pilares de Argumentación, Tormenta de Ideas, 
Comparación por Categoría, Comparación, Antes y 
Después, Ventajas y Desventajas. En “después de la 
lectura” el alumno demuestra su comprensión de lo leído, a 
través de un resumen. Las estrategias visuales de 
aprendizaje asociadas son: Lista de Chequeo de 
Comprensión Lectora, SQAS y Resumen. Durante los tres 
momentos de la lectura, el diseño instruccional estimula 
que los alumnos comenten los trabajos realizados por los 
compañeros, lo que le otorga la característica de secuencia 
instruccional colaborativa.

El software interactivo

Para soportar la secuencia instruccional colaborativa 
descrita, se diseñó un ambiente virtual de aprendizaje que 
integra dos tecnologías Web: Escuela VirtuaLab y VlabTU. 
La Escuela VirtuaLab, basada en la plataforma LMS 
Moodle, publica y gestiona los cursos queimplementan la 
secuencia instruccional colaborativa; además gestiona e 
identifica usuarios y roles (estudiantes, docentes y 
asesores). Las estrategias visuales de aprendizaje 
identificadas en el diseño instruccional se implementaron 
en la forma de esquemas visuales (técnicamente 
componentes de software interactivos). Cada instancia de 
esquema visual utilizado por los estudiantes se denomina
una composición visual. La plataforma VlabTUadministra 
el acceso a los esquemas visuales y gestiona las 
composiciones visuales generadas. VlabTU permite 
compartir las composiciones visuales al asignarles una 
dirección URL única.

Los tres momentos de la lectura se soportan en la Escuela 
VirtuaLab a través de la creación de tres unidades o temas. 
El primer tema, “lee e identifica la información clave del 
texto”, combina el antes de la lectura y la etapa de lectura 
profunda del durante la lectura. El segundo tema, “analiza 
la información clave del texto”, está dedicado al análisis de 
la lectura del durante la lectura. El tercer tema, “resume y 
comparte tu comprensión del texto” captura las evidencias 
de la comprensión lectoracomo parte del después de la 
lectura. Los aspectos colaborativos se soportan a través de 
la inclusión de foros, los que tienen dos propósitos: (1) ser
el punto de encuentro para la colaboración y (2) acopiar 
evidencias, pues aquí se reportan los avances de los 
estudiantes, sus opiniones y las intervenciones de los 
profesores.

La hipótesis

Para una adecuada utilización del software interactivo se 
estimópertinente diseñar un curso de capacitación para los 
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docentes con el propósito de actualizar las habilidades del 
pensamiento comprometidas en el proceso lector, el uso del 
software y planificar las actividades formativas del 
subsector lectura consu utili zación. Para dar mayores 
garantías de uso, se diseñó un acompañamiento pedagógico 
en aula y laboratorio de computación para asesorar y 
retroalimentar a los docentes en desarrollo de las 
habilidades del pensamiento de los estudiantes. Se diseñó 
un sistema de gestión que incluye el monitoreo de los 
indicadores clave, entre los que destacan: nivel de
comprensión lectora antes y después del uso del software; 
número de reuniones entre docentes, jefes técnicos y 
asesores; número de actividades planificadas con uso del 
software; y número de lecturas procesadas con el software 
por los estudiantes.

La concatenación de la capacitación, la secuencia 
instruccional colaborativa envasada en el software 
interactivo, su guía didáctica, los ejemplos de uso resueltos 
y propuestos, y el modelo de gestión que incluye el 
acompañamiento pedagógico, constituyen un paquete 
tecnológico. En consecuencia, la hipótesis a probar fue: 
“los alumnos que utilizan (grupo experimental) el paquete 
tecnológico mejorarán significativamente su nivel de 
comprensión lectora, en contraposición a los alumnos que 
no lo utilizan (grupo de control).”

IMPLEMENTACIÓN 

La implementación se despliega de acuerdo a sus 
componentes: capacitación, ejecución en aula y laboratorio 
de computación del software interactivo, y
acompañamiento pedagógico de acuerdo al modelo de 
gestión.

Capacitación

El paquete tecnológico se implementó entre enero y octubre 
de 2011 en 6 colegios, 12 octavos básicos, con un total de 
400 estudiantes en el grupo experimental y 6 colegios, 12 
octavos básicos, con un total de 397 estudiantes en el grupo 
de control.En enero y marzo se realizó la capacitación a los 
docentes, encargados de laboratorio y jefes de UTP; 
abordandoaspectos teóricos y prácticos, entre los que se 
encuentran: habilidades de pensamiento y estrategias de 
aprendizaje, esquemas visuales en la enseñanza de lectura, 
estrategias pedagógicas en el uso del software, y evaluación 
de estrategias pedagógicas y uso de software.Una de las 
salidas importantes de la capacitación fue la planificación 
de actividades con uso del software en aula y laboratorio de 
computación.

Aula y laboratorio de computación

En marzo 2011 se aplicó el pretest en los colegios 
experimentales y de control. Se utilizó la prueba CL-PT, 
instrumento chileno actualizado y estandarizadopara 
evaluar la comprensión lectora y la producción de textos
[8].

Desde mediados de marzo a mediados de septiembre se 
realizó la implementación en aula y laboratorio de 
computación. Para los tres momentos de la lectura, la 
secuencia a seguir por el estudiante es similar. Selección 
del tema, lectura de las instruccionesy/o atención a las 
instrucciones del profesor, creación de composiciones
visuales, publicación en el foro y comentarios a las 
composiciones de compañeros. Típicamente una sesión de 
trabajo con el software interactivo se realizó de acuerdo a la
siguiente secuencia.

Ingreso a la Escuela VirtuaLab, donde se apreciala interfaz 
de trabajo, desplegándose los tres momentos de la lectura: 
antes, durante y después, comose muestra en la figura2.

Figura 2. Adaptación del menú principal

La interfaz muestra unabienvenida al estudiante y una
invitacióna ingresar al foro (en verde en la figura 2) donde 
encuentra instruccionesgeneralesde trabajo y acceso a 
preguntas y respuestas de los compañerosy su profesor. El 
ingreso a cada etapa es de acuerdo al momento en la 
secuencia de trabajoen la que se encuentrael estudiante. 
Para completar las actividades de antes de lectura y de
lecturaprofunda, el estudiante ingresa a la etapa 1, en la 
que encuentra la secuencia instruccional colaborativa que 
debe seguir, como muestra la figura3.

Figura 3. Etapa antes de la lectura

Luego de realizadas las actividades de la etapa1, antes de 
la lectura, el estudiante pasa al “Análisis dela información 
clave del texto”e ingresa a la etapa2, donde encuentra un
área de trabajo que le proporciona instrucciones, acceso a 
los diagramas visuales recomendados para analizar el texto 
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y acceso a un foro para la colaboración del análisis con sus 
compañeros, como muestra la figura4.

Figura 4. Area de trabajo etapa de análisis del texto

Los esquemas visuales propuestospara el análisis del texto 
son: Tormenta de Ideas, Araña de Ideas, Blanco de 
Argumentos, Comparación por Categorías, Causas y 
Efectos 1 a 1y Secuencia de Escenas. 

Si el estudiante, por ejemplo, selecciona el esquema visual 
Comparación por Categorías, el software lo redirige 
automáticamente, sin re autentificación,al esquema
solicitado en la plataforma VlabTU, gestionadora de los 
esquemas visualesy las composiciones creadas por los 
estudiantes, como muestra la figura5.

Figura 5. Esquema visual Comparación por Categorías

La plataforma VlabTU permite al estudiante interactuar con 
todas las funciones disponibles en el esquema visual 
(componente de software interactivo) para que pueda 
construir su propia composición, en este caso, una 
comparación.

Así, el estudiante completa interactivamente su 
composición visual. La figura6 muestra la comparación 
hecha por un estudiante entre el gato y la gaviota,

proveniente del análisis de la novela corta“Historia de una 
gaviota y del gato que le enseñó a volar” de Luis 
Sepúlveda.Se observaque el estudiante eligió cuatro 
categorías de comparación (forma de traslado, tamaño, 
olfato y tipo de piel) e ingresó correctamente los atributos
respectivos.

Figura 6. Composición visual completa

La figura 6 también muestra dos botones adicionales, los 
círculos azules arriba a la derecha y abajo a la izquierda, 
con dos funcionalidades complementarias agregadas por 
VlabTU al esquema. El primero está representado por las 
iniciales “HD” y permite activar o desactivar el modo de 
pantalla completa. El segundo tiene la secuencia “www”, 
que al ser presionado proporciona una URL única, para 
propósito de ser publicada para el trabajo colaborativo con 
los compañeros. Esta URL también se obtiene presionando 
el link “Compartir” al pie del esquema en VlabTU, o 
simplemente copiando la dirección que aparece en el 
navegador. La URL para el ejemplo es 
http://www.virtualab.cl/ad3/player.php?u=2062&d=3.

Una vez completado el análisis, a través de la creación de 
las composicionesnecesarias, el estudiante regresa a la 
Escuela VirtuaLab y accede al forocorrespondientepara 
compartir lasURL de acceso a sus composiciones visuales 
con su profesor y con sus compañeros, para reportar, 
socializar y co-evaluar el trabajo realizado.Al i ngresar al 
foro, el estudiante se encuentra con el siguiente set de 
instrucciones: “Para publicar en el forohaz clic en el botón 
que dice ‘colocar un nuevo tema de discusión aquí’ ( figura
7) y comparte tu trabajo. Si quieres publicar alguna 
composición realizada, ingresa a VlabTU, ábrela y haz clic 
en la opción ‘compartir’ que está debajo del diagrama, 
copia el link y pégalo en tu comentario del foro(figura 8). 
Si deseas comentar el trabajo de un compañero o 
compañera de grupo haz clic en el tema que él o ella creó, y 
una vez abierto haz clic en responder y escribe tu opinión
(figura9)”.
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Figura 7. Entradas al foro

Figura 8. Publicación de composiciones

Figura 9. Comentarios de compañeros

El ciclo de trabajo de análisis de la lectura se completa una 
vez que el estudiante ha creado un número suficiente de 
composiciones visuales y se encuentra preparado para pasar 
al último momento de la lectura: generar la evidencia de la 
comprensión de su lectura, lo que puede hacerutilizando el 
esquema visual Resumen o escribiendo su resumen en un 
documento de texto, por ejemplo de Word, para luego 
publicarlo en el foro correspondiente donde podría recibir 
comentarios de sus compañeros y su profesor.

Acompañamientoy modelo de gestión

Para todala aplicación se sugirió un total de 28 sesiones. 
Cada sesión constóde 2 horas pedagógicasen el aula o 
laboratorio de computación. Durante el desarrollo de la 
intervención se contó con la colaboración de asesores 
metodológicos, los que tuvieron como funciones:
�ƒ Realizar acompañamiento durante todo el semestre a los 

cursos asignados.
�ƒ Verificar el traspaso de metodología y utilización del 

software, para una utilización óptima.
�ƒ Realizar retroalimentación por escrito a los profesores 

acerca de las observaciones realizadasdurante las 
clases, con copia al equipo VirtuaLab.

�ƒ Incentivar el trabajo en equipo de todos los profesores 
que están participando de laintervención.

�ƒ Resguardar el manejo de información tanto del 
laboratorio como del establecimiento.

�ƒ Mantener una actitud investigativa frente al desarrollo 
de la intervención, lo que implicauna observación 
rigurosa del proceso y el aporte de nuevas ideas o 
sugerencias. Ademásde mantener una mirada crítica 
con el fin de detectar posibles obstaculizadores en el
proceso y proponer soluciones.

�ƒ Atender y dar respuesta a las dudas planteadas por el 
profesor y por los alumnos y alumnas de cada curso.

�ƒ Realizar asesorías directas al profesor fuera de las horas 
de clases, en la que se comenta la planificación de la 
clase, las modificaciones a esta, lapreparación de 
material adecuado para cada sesión y sobre todo la 
correcta utilización del software y la metodología.

RESULTADOS

Los resultados sepresentan de acuerdo a los indicadores de 
los cuatro modelos de gestión que subyacen en la 
implementación del paquete tecnológico.Dado que el 
proyecto se encuentra en proceso de recolección de datos, 
los resultados que aquí se presentan tienen carácter 
tentativo y corresponden a los octavos básicos de dos 
colegios del grupo experimental y dosdel grupo de control.

Gestión general

Los indicadores del modelo de gestión generalson nivel de 
comprensión lectora y nivel de apropiación de estrategias 
lectoras utilizadas. La tabla 1 presenta los porcentajes 
promedios de logro de comprensiónlectora para dos 
colegiosexperimentales y dos de controlen el pre y post 
test, CL-PT tomado al inicio y final de la implementación. 
La significancia de la diferencia se obtuvo con el test t de 
comparación de medias.

Tabla 1. Nivel de comprensión lectora en test CL-PT (%)
Rasgo evaluado

por CL-PT
Experimental Control

Pre Post Sig. Pre Post Sig.
Estructura y Funciones 26,2 42,5 0,027 19,3 23,3 0,000
Comprensión literal 35,7 51,4 0,806 38,8 29,0 0,190
Comprensión inferencial 44,7 69,0 0,000 71,1 52,9 0,000
Comprensión crítica 25,8 37,1 0,466 28,6 24,2 0,223
Reorganización informac13,8 29,6 0,003 13,2 19,6 0,031
Comprensión metacognit28,7 49,3 0,017 22,7 31,4 0,012
Manejo del código 13,7 21,8 0,009 11,9 12,0 0,048

La tabla 1 muestra que el grupo de control mejoró en todos 
los rasgos medidos y el resultado mostró que existe 
diferencia significativa en el grupo experimental en los 
rasgos Estructura y Funciones, Comprensión inferencial, 
Reorganización de información, Comprensión Metacog-
nitiva y Manejo del Código. El grupo de control también 
presenta mejoras en los mismos rasgos; sin embargocon la 
diferencia que para el grupo experimental el porcentaje de 
logro obtenido en la evaluación post tratamiento siempre es 
mayor a la del pre tratamiento mientras que para el grupo 
control esto no ocurre para todos los rasgos.

La tabla 2 lista el nivel de apropiación de las estrategias 
lectoras por los docentes.Los datospara este indicador se 
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recolectarona través del test de estrategias desarrollado por 
los autores.

Tabla 2. Nivel de apropiación de estrategias lectoras
Estrategias % de logro

Araña de Ideas 84,5%
Destacado 23,5%
Definición de palabras 56,5%
Secuencia en escenas 36,6%
Comparación 47,1%
Ventajas y desventajas 62,3%
Causas y efectos 23,1%

La tabla 2 muestra el porcentaje de logro promedio para el 
colegio San Antonio en el nivel Octavo básico (N=62) para 
las distintas estrategias evaluadas.

Desarrollo docente

Los indicadores del modelo de desarrollo docenteson:
número de estrategias lectoras incorporadas al repertorio 
docente, y número de lecturas programadas para su 
procesamiento con el software interactivo. La tabla 3 da 
cuenta de los logros en estos indicadores.Los datospara 
este indicador se recolectaron a través de pautas de 
observación y bitácoras de las sesiones en aula y 
laboratorio de computación.

Tabla 3. Indicadores de modelo de desarrollo docente
Indicador %

Número de estrategias lectoras incorporadas 18
Número de lecturas programadas 8

Los resultados mostrados en la tabla 3 muestran la 
relevancia de la capacitación realizada a los docentes, cuya 
temática fue la comprensión lectora y su mejoramiento a 
través del desarrollo de estrategias lectoras, y cuya salida 
era la planificación de sesiones con el software interactivo.

Impl ementación en aula

Los indicadores del modelo de Implementación en aula
son: número de actividades formativas ejecutadas con 
software interactivo, número de estrategias aprendizaje 
lector utilizadas por los alumnos, y número deevidencias 
en papel y digital de trabajo con el software interactivo. La 
tabla 4 reporta los logros de estos indicadores.Los datos
para este indicador se recolectaronpor medio de las 
bitácoras y análisis de evidencias digitales.

Tabla 4. Indicadores de implementación en aula
Indicador N

Número de actividades ejecutadas 15
Número de estrategias utilizadas por alumnos 18
Número de evidencias en papel y digital 135

La tabla 4 muestra el alto número de sesiones ejecutadas 
por los docentes y de las estrategias utilizadas por los 
estudiantesy el volumen de las evidencias digitales, 

composiciones visuales y entradas (‘post’) en los foros,
generadas por los estudiantes, que representó la 
implementación del paquete tecnológico.

Gestión técnico pedagógica

Los indicadores del modelo de gestión técnico pedagógica 
son: número de reuniones autónomas y grado de 
participación de directivos, número de iniciativas y 
proyectos para transferir software interactivo, y número de 
nuevos docentes tras mejora didáctica de comprensión 
lectora (los dos últimos aún no medidos). La tabla 5 da 
cuenta del logro de estos indicadores.Los datospara este 
indicador se recolectaron a través de las pautas de 
observación de los asesores metodológicos.

Tabla 5. Indicadores de implementación en aula
Indicador N

Número de reuniones autónomas 10
Grado de participación de directivos Media

La tabla 5 muestra el grado de autonomía que se logró por 
parte de docentes y directivos.

CONCLUSIONES

El propósito del software interactivo es la práctica y 
desarrollo de habilidades cognitivas comprometidas en el 
proceso lector, a través de la creación de composiciones 
visuales como estrategias visuales de aprendizajepara 
mejorar la comprensión lectora en octavo básico.

A medida que los estudiantesdel grupo experimental 
avanzaron enla creación de composiciones visuales 
propuestas, mostraron creciente nivel de apropiaciónde las 
estrategiasy por ende mayor nivel de desarrollo de las 
habilidades cognitivas. Además, los estudiantes mostraron 
una creciente participación en los foros y en las actividades 
de colaboración.

La iteración y uso sistemático del software interactivoy la 
metodología, propuestos por el acompañamiento 
pedagógico de la implementación, permitió que los 
estudiantes del grupo experimental considerado mostraran
mejores niveles de comprensión que los estudiantes del 
grupo de control, que no usaron el software. 
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ABSTRACT 

The Physics is a highly experimental science, which is within 
the area of Science, Technology and Environment which aims 
to develop skills, abilities, knowledge and science through 
experiential activities and investigations.  
In this context suggests a multimedia application in the field 
of physics (Virtual Physics Laboratory), mainly based on 
simulators, for the development of the most important topics 
of physics, taking into account the constructivist approach to 
learning, where students may be the builder of their own 
knowledge, analyzing, experimenting and researching. In 
addition there is a connection from the computer through 
sensors, via the serial port with an external party to which 
they call the "Kinematics Laboratory" where students can 
demonstrate experimentally some laws of kinematics. 
What is proposed is a teaching methodology based on solving 
problems through research, by students, carried out through 
simulations and connection with sensors that enable the 
development of skills such as: Understanding of information-
Inquiry experimentation and development of attitudes. 

RESUMEN

La Física es una ciencia eminentemente experimental, 
que se encuentra dentro del área de Ciencia, Tecnología y 
Ambiente que tiene por finalidad desarrollar competencias, 
capacidades, conocimientos y actitudes científicas a través de 
actividades vivenciales e indagatorias [1].  
En este contexto se propone una aplicación multimedia en el 
área de Física (Laboratorio Virtual de Física), basada 
fundamentalmente en simuladores, para el desarrollo de los 
tópicos más importantes de la Física, teniendo en cuenta el 
enfoque constructivista del aprendizaje, en  donde el alumno 
pueda ser el constructor de su propio conocimiento, 
analizando, experimentando e investigando. Además se  
realiza una conexión de la computadora mediante sensores, a 
través del puerto serial, con una parte externa a la que 
denominamos el “Laboratorio de Cinemática” en donde el 
alumno puede demostrar experimentalmente algunas leyes de 
la Cinemática. 
Lo que se propone es una metodología didáctica basada en la 
resolución de problemas por investigación, por parte de los 
alumnos, llevadas a cabo a través de simulaciones y conexión 
con sensores,  que permitan el desarrollo de capacidades 
como: Comprensión de información, indagación-
experimentación y el desarrollo de actitudes. 

KEYWORDS

Multimedia environment, computer simulation, learning 
physics research, interactive learning, constructivist approach, 
understanding of information, inquiry and experimentation, 
developing attitudes. 

1. INTRODUCCIÓN 

A lo largo de la historia los docentes han tratado de utilizar 
diferentes recursos para mejorar la manera en que facilitan el 
logro de conocimientos por parte de sus estudiantes, de 
manera análoga el hombre ha tratado de desarrollar nuevos 
recursos tecnológicos que le permitan llevar a cabo sus 
actividades de una forma más óptima, como parte de ello se 
origino un crecimiento y un desarrollo considerable en las 
llamadas tecnologías de la información y la comunicación, de 
la cual el docente se ha beneficiado e incorporado como 
técnica novedosa en el ejercicio de  su labor. 
La Física como área fundamental del conocimiento no ha 
escapado a este hecho y como nos expresa [2]: “La
incorporación de las TIC en los procesos de enseñanza-
aprendizaje (E/A) de las Instituciones Educativas en los 
últimos años es ya una realidad de la que también se hace 
parte la Física” (Pág. 65). 
La educación en todos los niveles está atravesando un cambio 
de paradigmas orientado hacia un modelo activo, 
participativo y horizontal, dejando atrás la concepción de la 
enseñanza y aprendizaje como transmisión y observación [3], 
abriéndole las puertas a nuevas estrategias para el 
aprendizaje, fundamentadas en un “aprendizaje significativo”, 
siendo esta una actividad cognoscitiva compleja que 
involucra condiciones internas y externas del aprendizaje. [4]. 
Es por ello que las nuevas tecnologías surgen con el fin de 
satisfacer estas necesidades, utilizando la computadora como 
medio de soporte para las herramientas informáticas que 
generan productos adecuados a las nuevas exigencias del 
mercado educativo. 
Con mucha frecuencia, los productos informáticos para la 
enseñanza de la Física, y en general para cualquier contenido 
educativo, desaprovechan el potencial didáctico de la 
computadora [5]. 
El presente artículo aporta con el desarrollo de una aplicación 
multimedia, basada fundamentalmente en simuladores 
(Laboratorio Virtual de Física), fundamentado sólidamente en 
una metodología basada en la resolución de problemas con 
apoyo de los simuladores, para que se constituya en un 
recurso didáctico que potencie nuevos aprendizajes tanto en 
los alumnos como en el profesor. 
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2. FUNDAMENTOS TEÓRICOS 

2.1 Los Simuladores virtuales 
Según: Héctor Bustamante la define así: "Simulación es una 
técnica numérica para conducir experimentos en una 
computadora digital. Estos experimentos comprenden ciertos 
tipos de relaciones matemáticas y lógicas, las cuales son 
necesarias para describir el comportamiento y la estructura de 
sistemas complejos del mundo real a través de largos periodos 
de tiempo". 
Una definición más formal formulada por R.E. Shannon es: 
"La simulación es el proceso de diseñar un modelo de un 
sistema real y llevar a término experiencias con él, con la 
finalidad de comprender el comportamiento del sistema o 
evaluar nuevas estrategias, dentro de los límites impuestos 
por un cierto criterio o un conjunto de ellos, para el 
funcionamiento del sistema". 
Según Glass-Husain Todo simulador debe tener tres atributos: 
1. Imita la realidad  
2. No es real en sí mismo  
3. Puede ser cambiado por sus usuarios  

2.2 La simulación como soporte de distintos tipos de 
representación 

Beaufils defiende desde una perspectiva epistemológica la 
existencia ontológica de un mundo de significantes (incluidos 
en éste tanto las teorías como los modelos), que debe obligar 
a la didáctica a separar el mundo real del mundo de los 
signos. (Durey, A. y Beaufils, D. 1998) 
La figura 1 muestra la relación establecida entre la realidad 
física, los modelos y los símbolos. 
Así, la actividad con entornos de simulación se situaría en la 
interacción entre el mundo de los signos y el de las ideas, 
mientras que las actividades enfocadas hacia la manipulación 
de lo concreto pueden desarrollarse sólo en el eje mundo real-
mundo de las ideas, y la utilización de los dispositivos 
experimentales permite la comunicación entre el mundo real 
y el de los signos. 
Por otra parte, Beaufils considera que la comprensión de los 
conceptos de la Física pasa por la puesta en juego de 
diferentes registros semióticos. Concretamente, en los 
programas de simulación se pueden distinguir distintas 
representaciones: figurativa (representación de objetos, por 
ejemplo), formal (ecuaciones, símbolos), gráfica de datos
(curvas, diagramas, etc.). (Beaufils, D. (2000) 
Por tanto, las actividades con entornos de simulación 
permiten y facilitan que el alumno relacione diferentes 
registros de representación, favoreciendo la comprensión de 
las teorías y modelos. 
En este contexto, se pueden identificar dos características de 
los simuladores: la extensión semiótica y la distancia al 
mundo de los objetos. 
En definitiva, los programas de simulación presentan 
diferencias de naturaleza ligadas al dominio del conocimiento 
que representan. 
Así, en Mecánica, la existencia de una ley de interacción 
permite tanto simulaciones explicativas de los fenómenos 
macroscópicos como la utilización de representaciones 
figurativas de los objetos y de los fenómenos.  

Figura 1. Relación entre la realidad física, modelos y símbolos 
Fuente: Beaufils, D. 2000 

2.3 Fines y funciones de las TIC en la educación 

Objetivos
educativos 

Funciones a desarrollar 

Conceptuales - Facilitar el acceso a la información 
- Favorecer el aprendizaje de conceptos 

Procedimentales - Aprender procedimientos científicos 
- Desarrollar destrezas intelectuales 

Actitudinales -    Motivación y desarrollo de actitudes favorables al 
aprendizaje de la ciencia. 

Figura 2.  Fines y funciones de las TIC. Fuente Lowy 
1999.

2.4 El conectivismo  

El conectivismo es una teoría del aprendizaje para la era 
digital que ha sido desarrollada por George Siemens basado 
en el análisis de las limitaciones del conductismo, 
el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto 
que la tecnología ha tenido sobre la manera en que 
actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos. 
El conectivismo es la integración de los principios explorados 
por las teorías del caos, redes neuronales, complejidad y auto-
organización. El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro 
de una amplia gama de ambientes que no están 
necesariamente bajo el control del individuo. Es por esto que 
el conocimiento (entendido como conocimiento aplicable) 
puede residir fuera del ser humano, por ejemplo dentro de una 
organización o una base de datos, y se enfoca en la conexión 
especializada en conjuntos de información que nos permite 
aumentar cada vez más nuestro estado actual de 
conocimiento. 
Esta teoría es conducida por el entendimiento de que las 
decisiones están basadas en la transformación acelerada de las 
bases. Continuamente nueva información es adquirida 
dejando obsoleta la anterior. La habilidad para discernir entre 
la información que es importante y la que es trivial es vital, 
así como la capacidad para reconocer cuándo esta nueva 
información altera las decisiones tomadas en base a 
información pasada. 
El punto de inicio del conectivismo es el individuo. El 
conocimiento personal se hace de una red, que alimenta de 
información a organizaciones e instituciones, que a su vez 
retroalimentan información en la misma red, que finalmente 
termina proveyendo nuevo aprendizaje al individuo. Este 
ciclo de desarrollo del conocimiento permite a los aprendices 
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mantenerse actualizados en el campo en el cual han formado 
conexiones.  

Preguntas Conductismo Cognitivismo Constructivismo Conectivismo 

¿Cómo 
ocurre el 

aprendizaje? 

Comportamiento
de un solo punto 
con estímulos 

asociados.
Interesa el 
producto

Codificación 
interna: 

Estructuración
organización y 

secuencia 

Significado social, 
creado por cada 

alumno (personal). 
Interesa el proceso 

Distribuidos en 
una red social, 

una mejora 
tecnológica, el 

reconocimiento y 
la interpretación 
de los patrones. 

¿Qué factores 
influyen en el 
aprendizaje? 

La naturaleza de 
la recompensa, el 

castigo, los 
estímulos 

Esquema
existente, las 
experiencias 
previas, la 

motivación en el 
alumno.

Optimización de 
los ambientes de 

aprendizaje 

El compromiso, la 
participación, el 
entorno social y 

cultural 

La diversidad de 
la red. El control 
sobre su tiempo, 
su espacio, sus 
actividades y su 

identidad 

¿Cuál es el 
papel de la 
memoria? 

La memoria es 
cableado de 

repetidas 
experiencias en 
la recompensa y 
el castigo son los 
más influyentes. 
Conocimiento

estático 

Codificación,
almacenamiento, 

recuperación 

El conocimiento 
previo remezclado 
para el contexto 

actual. Conocimiento 
flexible, modificable 

Los patrones de 
adaptación,

representante del 
estado actual, 

existente en las 
redes 

¿De qué 
manera

ocurre la 
transferencia? 

Estímulo, la 
respuesta 

La duplicación de 
estructuras de 
conocimiento

Socialización Conexión a (la 
adición de nodos) 

¿Qué tipo de 
aprendizaje 
se explican 
mejor por 

esta teoría? 

Aprendizaje 
basado en tareas 

Razonamiento, 
objetivos claros, 
la resolución de 

problemas 

Social El aprendizaje 
complejo, el 
núcleo de un 

rápido cambio, 
diversas fuentes 
del conocimiento 

¿Qué tipo de 
relación 

existe entre el 
profesor y el 

alumno? 

Alumno pasivo. 
Profesor experto. 

Relación de 
asimilación 

Docente 
facilitador de 
aprendizaje. 

Alumno
protagonista del 

aprendizaje 

Alumno activo, 
constructor de sus 

aprendizajes. 
Profesor mediador, 
relación dialógica 

Alumno aprender 
con el otro. El 

profesor un líder 
que gestiona y 

facilita 

Figura 3.  Comparación entre las principales teorías de 
aprendizaje

Fuente:Department of Educational Psychology and Instructional Technology

3. DETALLE DEL PROBLEMA 

En la actualidad en la mayoría de Instituciones Educativas el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de la Física se lleva a cabo 
en un ambiente conductista, de forma tradicional o teórica 
ocasionados por diversos factores como la escasa producción 
de aplicaciones multimedia adecuadas a nuestra realidad 
educativa, y que sea capaz de demostrar los diversos 
fenómenos físicos en forma experimental y donde se pueda 
desarrollar la simulación de situaciones del mundo físico. 
Además de poder visualizar fenómenos que no pueden 
reproducirse en un laboratorio tradicional. 

Figura 4. Árbol de problemas 

4. METODOLOGÍA 

4.1 Muestra

Figura 5.  Grupo experimental y de control participante en 
la investigación. 

4.2 Desarrollo de la investigación 

Durante el año académico 2008 la investigación se lleva a 
cabo con los alumnos del 5º año de secundaria de las 
secciones “A” y “B” de la I.E. “Juan Velasco Alvarado”. El 
grupo experimental está constituido por 27 alumnos de la 
sección del 5º “A”, mientras que el grupo de control lo 
forman los alumnos de la sección de 5º “B”, integrado por 31 
alumnos, que siguen una metodología tradicional.  
A continuación se muestra en forma detallada la  primera fase 
de la investigación seguida: 

Figura 6. Organigrama del desarrollo de la investigación 

4.3 Instrumentos de medida ut ilizados en la investigación 

INSTRUMENTOS DE 
MEDIDA 

ANÁLISIS 
CUALITATIVO 

ANÁLISIS 
CUANTITATIVO 

Test Conceptual X X 
Test procedimental (Dilashaw 
y Okey) 

X X 

Test actitudinal de escala de 
Likert (Penichet y Mato) 

 X 

Test sobre actitudes (Garcia) X  
Test de razonamiento lógico 
(Acevedo y Oliva) 

X X 

Observaciones en el Aula X  
Actividad de investigación X  
Cuestionario sobre el uso y 
conocimientos de la 
computadora 

 X 

Cuestionario de evaluación del 
software educativo 

 X 

Figura 7. Instrumentos de medida utilizados en la 
investigación. 

GRUPO GRADO Nº DE ESTUDIANTES 

experimental 5º  A 27 estudiantes 

control 
5º  B 31 estudiantes 

Total 58 estudiantes 
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5. LA PROPUESTA 

5.1 El laboratorio virtual de Física 
Se trata de un programa didáctico para la simulación de las 
principales leyes de la Física, de los más importantes tópicos 
de esta área, tal como se puede observar en la figura 7, las 
cuales son complementadas con una conexión mediante 
sensores que hacemos con la computadora al “laboratorio de 
Cinemática”. 
El “Laboratorio virtual de Física se encuentra disponible en la 
siguiente dirección Web: www.construyendolaciencia.com 

Figura 8. Ventana principal del “laboratorio de Física” 

5.1.1  Forma de utilizar los simuladores virtuales 

El alumno puede modificar distintas variables del fenómeno, 
como se puede apreciar en la figura 9, para luego pasar a 
responder las preguntas que se realiza en cada una de las 
simulaciones. 

Figura 9. Primer paso a realizar al experimentar con el simulador 

En la figura 10 se muestra el segundo paso a realizar al 
interactuar con los simuladores, en esta zona encontraran los 
diferentes contenidos del ejercicio, según el botón que haya 
pulsado en el primer paso, en la parte derecha de la pantalla 
se muestra en botón “salir” el cual se debe pulsar una vez que 
se haya terminado con el ejercicio. 
En la figura 11 se muestra el tercer paso a realizar al 
experimentar con el simulador, es decir, una vez que se haya 
investigado en la solución de un problema determinado, 
recién se pulsa el botón “s” el cual nos conducirá a la 
simulación respectiva del problema. 

Figura 10. Segundo paso a realizar al experimentar con el 
simulador

Figura 11. Tercer  paso a realizar al experimentar con el 
simulador

5.2 Requerimientos mínimos 
Para poder usar las simulaciones sin problemas, la 
computadora debe cumplir o superar los requisitos indicados: 
�ƒ Pentium-III 256 Ghz. 
�ƒ 64 MB de RAM. 
�ƒ Resolución de pantalla 800x600. 
�ƒ Adobe Flash Player 6.0 o superior.  

El programa presenta tres áreas funcionalmente diferenciadas 
(figura 12): 
�ƒ Un área de ejercicios o preguntas, representado por un 

botón de color azul con la letra “e”  donde el usuario hará 
clic para leer la pregunta o ejercicio, y luego de entenderlo 
pasara a la simulación respectiva. 

�ƒ Un área representada por un botón de color azul 
representado por la letra “s”   la cual al hacer clic el 
usuario le trasladara a la simulación del tema tratado. 

�ƒ Un área representado por un botón de color azul, 
representado por el signo de interrogación “?”  , donde se 
le presentaran al alumno varias alternativas de selección 
múltiple, las cuales serán respondidas después de haber 
interactuado con el simulador, el usuario puede volver al 
simulador cuantas veces lo desee, hasta que este seguro de 
la respuesta. 

�ƒ El programa posee un botón “menú” el cual nos llevará al 
menú principal situado en la parte superior de la pantalla, 
mediante el cual el alumno puede: comenzar una nueva 
experiencia, fijando o modificando los valores de las 
magnitudes físicas relevantes para la respectiva ley Física; 
el usuario puede salir del programa; activar o desactivar la 
visualización de la simulación. 
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El  menú principal hay un botón denominado “Laboratorio de 
Cinemática” el cual nos llevará a la conexión de la 
computadora con el puerto serial de la misma, las cuales nos 
van a permitir enviar datos a la computadora, y los datos 
serán procesados a través del programa Visual Basic. 
La figura 12 nos muestra los tres botones principales que nos 
llevan a las tres áreas fundamentales de que consta cada 
simulador. 

Figura 12. Botones principales del simulador virtual 

5.3 Requerimientos func ionales del sistema 

�ƒ El sistema nos permitirá simular las leyes más importantes 
de la Física, además comprobar experimentalmente el 
valor de la aceleración de la gravedad terrestre, y el 
movimiento compuesto en la Cinemática utilizando 
sensores  elaborados con materiales caseros. 

�ƒ El sistema permitirá tratar los temas de la Cinemática, de 
forma tangible, más real, para el alumno, disminuyendo 
considerablemente la demora entre la captura de datos y el 
análisis de los mismos. 

�ƒ Permite cambiar las condiciones del experimento y 
visualizar inmediatamente en la pantalla, los efectos que 
provocó dicho cambio. En un tiempo muy breve el 
alumno puede estudiar diversas situaciones 
experimentales, reflexionar sobre la influencia de los 
parámetros que están en juego. 

�ƒ Se permite al usuario la utilización de sensores para la 
captura de datos, lo cual favorece y facilita la precisión de 
captura de datos, cuando los eventos son muy lentos o 
muy rápidos, además distinguir las  variables importantes 
de las que no los son. 

�ƒ El sistema permitirá dar los conceptos fundamentales de la 
Cinemática, además de su correspondiente aplicación 
práctica.

�ƒ El sistema permite dar la posibilidad a los alumnos de 
tener una gran interactividad con el computador, teniendo 
en cuenta el cumplimiento parcial de los objetivos que va 
venciendo el estudiante que lo esté utilizando 

�ƒ El sistema nos permite ofrecer la reafirmación de los 
conocimientos adquiridos mediante un auto evaluación 
muy práctica. 

5.4 Requerimientos no funcionales del sistema 

�ƒ La velocidad de aprendizaje depende de las características 
individuales de cada usuario, ya que cada individuo es una 
realidad muy compleja y distinta a los demás. 

�ƒ En el sistema es indispensable la elaboración de los 
sensores, utilizados para  la parte práctica, de lo contrario 
se obtendrán datos con escaso grado de confiabilidad. 

�ƒ Se deberá  disponer de un equipo con las características 
multimedia, de lo contrario tendremos resultados con 
escasa ergonomía y poca usabilidad. 

�ƒ El sistema funciona con cualquier sistema operativo  que 
tenga instalado el Visual  Basic,  y reproductor Adobe 
Flash. 

�ƒ Se deberá obtener un diseño de interfaz con unas pautas 
muy concretas para mejorar el mismo de cara al usuario. 
Estas pautas principalmente son: armonía, semejanza, 
simplicidad, coherencia, equilibrio y contraste. 

�ƒ En el sistema la Interfaz  de usuario utilizado  es una 
interfaz gráfica, es decir, el medio de comunicación entre 
el usuario y el sistema, basado en elementos gráficos que 
interaccionan indirectamente con el sistema. 

�ƒ Para manejar el sistema el usuario final no necesita tener 
ningún tipo de experiencia, ya que podrá  interactuar con 
mucha facilidad guiado por las flechas de avance y 
retroceso. 

6. ANÁLISIS Y DETERMINACIÓN DE LOS RESULTADOS 
6.1 Situación de los alumnos en la fase pre-instructiva 
6.1.1 Nivel de razonamiento lógico 

La distribución porcentual de las puntuaciones Obtenidas en 
el test de razonamiento lógico de Acevedo y Oliva (1995),  se 
muestra en el diagrama de barras representado en la figura. 
A partir de los resultados obtenidos en la prueba, se decide 
considerar tres grupos de estudiantes en función de su 
habilidad para el razonamiento formal, como se muestra en la 
figura 13. Esta clasificación facilitará el estudio de las 
correlaciones entre el nivel de razonamiento lógico y otras 
variables. La figura 14 presenta el porcentaje de alumnos que 
responden correctamente a cada uno de los ítems de la 
prueba, siendo superior a un 60% En los distintos tipos de 
razonamiento excepto en el probabilístico, para el cual menos 
de un 40% del alumnado responde adecuadamente. 

Figura 13. Distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas en el test de razonamiento lógico 

NIVEL PUNTUACIÓN PORCENTAJE DE ALUMNOS 

Bajo 0 a 6 36 

Medio  7 26 

Alto 8 a 10 38 

Figura 14.Clasificación de los estudiantes según su nivel 
de razonamiento lógico. 
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6.1.2 Nivel de conocimiento conceptual 

La persistencia de ciertas ideas erróneas sobre Mecánica en 
los estudiantes, aun después de haber seguido una asignatura 
de Física elemental en grados anteriores se pone de 
manifiesto en el bajo porcentaje de respuestas correctas dadas 
a los ítems del test sobre conceptos de Mecánica, 
independientemente de la habilidad para el razonamiento 
lógico del alumnado. Salvo el porcentaje de respuestas 
correctas para el ítem 11, el correspondiente a las demás 
cuestiones es igual o inferior al 75%. Esta situación se refleja 
en la baja puntuación media Un 70% del alumnado responde 
correctamente a menos de la mitad de los ítems del test 
conceptual, como se muestra en la figura 15. 

Figura 15. Distribución porcentual de las 
puntuaciones el test sobre conceptos de la Mecánica 

Newtoniana

6.1.3 Nivel de conocimiento procedimental 

Un cuestionario integrado por 9 ítems, extraídos del test sobre 
procedimientos científicos TIPS de Dillashaw y Okey (1980), 
permite evaluar el conocimiento del alumnado sobre algunos 
procedimientos científicos. 
La puntuación media obtenida por los estudiantes es 5,66 
sobre un máximo de 9 puntos, con una desviación típica de 
1,82. La distribución porcentual de las respuestas correctas a 
los distintos ítems de la prueba se muestra en la figura 16. 
Los resultados más destacables son la dificultad del alumnado 
en la identificación de la variable dependiente en un problema 
y la confusión entre las variables dependiente e 
independiente, que se deriva del bajo porcentaje de respuestas 
correctas al ítem 2. 

Figura 16. Distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas en el test sobre procedimientos 

científicos 

6.1.4 Nivel de conocimiento actitudinal 

Con objeto de evaluar las actitudes y las creencias del 
alumnado sobre la ciencia, su aprendizaje y sus implicaciones 
sociales, se han empleado distintos test, que han sido 
validados por sus autores con estudiantes de educación 
secundaria. 
Test de Penichet y Mato. 
Este cuestionario de escala Likert contiene siete ítems con un 
enunciado positivo hacia la ciencia y otros seis con un 
enunciado negativo, a los que el estudiante responde 
seleccionando una de las cinco opciones que representan 
distintos grados de acuerdo o desacuerdo con el enunciado del 
ítem. 
La puntuación media obtenida es de 50,63, con una 
desviación típica de 4,98.  

Figura 17. Distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas en el test de Peniche y Mato 

Test de García. 
Este cuestionario presenta dos bloques con distinto formato: 
una primera parte constituida por once ítems, a los que el 
estudiante responde seleccionando una de las cinco opciones 
que representan distintos grados de acuerdo o desacuerdo y 
otra sección, que plantea cuatro ítems de opción múltiple. 

ITEM INDICADOR 

PORCENTAJE DE 

RESPUESTAS 

A B C D
1 Multicasualidad 16 53 24 6 

2 Enfoque teórico-práctico 47 43 4 6 

3 Pensamiento divergente 47 45 8 0 

4 Multicontextualización 18 63 18 0 

5 Apertura cognitiva 35 41 22 0 

6 Enfoque relacional 20 57 18 6 

7 Carácter social del 

conocimiento 

35 49 16 0 

8 Persistencia 18 67 10 6 

9 Preferencia 20 55 16 8 

10 Aceptación 12 63 24 0 

11 Rol activo 10 37 43 10 

Figura 18. Clasificación de los alumnos según su 
nivel  de razonamiento lógico 
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6.2 Situación de los alumnos en la fase post-instructiva 
6.2.1 Nivel de conocimiento conceptual 
La figura 19 muestra la distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas por el alumnado en el post-test sobre 
conceptos de Mecánica newtoniana en la que se indica dentro 
de las barras el porcentaje correspondiente a cada puntuación 
La puntuación media es 13,42 con una desviación típica de 
3,59, lo que supone un incremento notable con respecto a la 
puntuación media de 8,32 obtenida en el pre-test. 

Figura 19. Distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas en el post- test sobre conceptos

Nivel de razonamiento 

lógico 

Puntuación 

en el pre-

test

Puntuación en el pos-

test

Bajo 10,14 ± 
1,676 

13,29 ± 1,358 

Medio 9,50  ±   
2,168 

11,17 ± 2,858 

Alto 10,73 ± 
3,717 

14,73 ± 3,608 

Figura 20. Media y desviación típica de la puntuación 
obtenida en el pre-test y post-test sobre conceptos por 

estudiantes con diferente habilidad para el razonamiento 
lógico 

Nivel de 

conocimiento 

informático 

Puntuación en el 

pre-test 
Puntuación en el pos-test 

Bajo 9,00 ± 2,789 12,50 ± 3,598 

Medio 11,29 ± 2,215 15,14 ± 3,132 

Alto 11,00 ± 3,109 13,00 ± 3,916 

Figura 21.  Media y desviación típica de la puntuación 
obtenida en el pre-test y en post-test sobre conceptos por 

estudiantes con diferente nivel de conocimiento informático 

Grupo de 

alumnos 

Puntuación en el 

pre-test 
Puntuación en el pos-test 

Experimental 5,72 ± 2,740 13,39 ± 2,993 

Control 6,50 ± 2,955 7,86 ± 3,325 

Figura 22. Media y desviación típica de la puntuación 
obtenida en el pre-test y en el pos-test sobre conceptos por 

estudiantes que siguen una metodología diferente.

6.2.2 Conocimiento procedimental 

La puntuación media obtenida por los alumnos en el post-test 
procedimental es 6,76 con una desviación típica de 0,903, lo 
que constituye una considerable mejora con relación a la 
puntuación media del pre-test (5,66). 

Figura 23. Distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas en el post-test sobre procedimientos 

científicos, en las que se indica dentro de las barras el 
porcentaje correspondiente a cada puntuación 

La figura 24 muestra la distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas por el alumnado en el post-test sobre 
procedimientos científicos, pudiéndose observar una 
reducción en el rango de las puntuaciones con respecto a las 
obtenidas en el pre-test. 

Figura 24. Comparación de los resultados obtenidos 
para cada ítem en el pre-test y en el pos-test sobre 

procedimientos 

6.2.3 Conocimiento actitudinal 

Test de Peniche y Mato 
La puntuación media obtenida por los estudiantes en el post-
test es 51,53, con una desviación típica de 3,140, semejante a 
la media alcanzada en el pre-test (50,63). 
La figura 25 muestra la distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas por el alumnado en el post-test, 
pudiéndose observar una reducción en el rango de las 
puntuaciones con respecto a las obtenidas en el pre-test. 
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Figura 25. Distribución porcentual de las 
puntuaciones obtenidas en el pos-test de escala Likert sobre 

actitudes 
6.2.4 Opinión de los alumnos sobre las actividades utilizando los 
simuladores virtuales 

Ítem Porcentaje de 
alumnos de 

acuerdo
¿El uso de simuladores en el área de Física 
es Interesante? 

100 

¿Trabajar en equipo ayuda a aprender más y 
mejor? 

88 

¿La enseñanza de la Física es más 
interesante cuando se realizan actividades 
con investigación? 

92 

¿Se aprenden mejor los conceptos de Física 
cuando se utilizan simuladores? 

71 

¿Las actividades de investigación facilitan el 
aprendizaje de los conceptos de Física? 

92 

¿La comunicación entre el profesor y los 
alumnos mejora cuando se realizan 
actividades utilizando simuladores? 

58 

¿El tiempo dedicado a la utilización de 
simuladores ha sido adecuado? 

67 

¿El tiempo dedicado a la utilización de 
simuladores ha sido escaso? 

33 

Figura 26. Opinión de los alumnos sobre las 
actividades utilizando el los simuladores virtuales 

6.2.5 Estadísticas del rendimiento académico de los alumnos 
tanto del grupo experimental como grupo de control 

Grupo de 

control

Total Porcentaje Grupo de 

experimental 

Total Porcentaje 

Alumnos 

matriculados 

31 100% Alumnos 

matriculados 

27 100% 

Alumnos 

aprobados 

23 74% Alumnos 

aprobados 

25 93% 

Alumnos 

Desaprobados 

07 22% Alumnos 

Desaprobados 

02 7%

Alumnos 

retirados

01 03% Alumnos 

retirados

00 00% 

Nota

Promedio 

12 Nota

Promedio 

15

Figura 27. Estadísticas según registros oficiales 

7. CONCLUSIONES 

�ƒ Se ha logrado proponer una aplicación multimedia 
denominada el “Laboratorio Virtual de Física”, basado 
fundamentalmente en simuladores para resolver 
problemas del curso de Física mediante investigación y 
experimentación, en el nivel secundario. 

�ƒ Se ha logrado identificar las bases teóricas y psicológicas 
que fundamentan la investigación realizada 

�ƒ El conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal 
sobre Mecánica Newtoniana mejora significativamente 
tras la realización de los trabajos de investigación con 
ayuda de los simuladores. Asimismo, se detecta una 
mejora significativa en la respuesta de los estudiantes al 
40% de los ítems del cuestionario sobre conceptos de 
Mecánica.

�ƒ Mediante la utilización de los simuladores por 
computadora los alumnos se involucran activamente en la 
cultura  científica actual, ya que ellos son los que 
construyen su aprendizaje. 

�ƒ La metodología basada en la resolución de problemas con 
ayuda de los simuladores propicia la evolución de las 
creencias científicas del alumnado hacia un planteamiento 
más próximo al pensamiento científico. Así, se observa un 
incremento notable del porcentaje de alumnos que: 

�ƒ La puntuación mínima obtenida de Mecánica y sobre 
procedimientos científicos aumenta considerablemente 
tras la realización de los trabajos de investigación. 
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ABSTRACT

The web accessibility is increasingly discussed and addressed 
to achieve digital inclusion regardlessof the difficulty of the 
user. This article seeks to address specifically the elderly, 
they usually possess a number of difficulties in other cases is 
treated separately. The main objective is to find solutions on 
accessibility, offering best practices for WEB browsing, 
leaving the user elderly more comfortable.

RESUMO

A acessibilidadena web cada vez mais é discutida e abordada 
para alcançar a inclusão digital independente da dificuldade 
do usuário. Este artigo busca tratar especificadamente os 
idosos, por geralmente possuírem um conjunto de 
dificuldades que em outros casos é tratada separadamente. O 
objetivo principal é procurar soluções em acessibilidadee
usabilidade, propondo melhores práticas para a navegação 
WEB, deixando o usuário idoso mais confortável.  

PALAVRAS - CHAVE

Internet, Acessibilidade, Inclusão Digital.

INTRODUÇÃO

Segundo Carvalho [1] “A Interação Humano-Computador 
(IHC) tem característica multidisciplinar e seu objetivo é 
tornar máquinas sofisticadas mais acessíveis no que se refere 
à interação, aos seus usuários potenciais.”. A acessibilidade 
tem como objetivo permitir o acesso tanto para usuários 
comuns como para usuários portadores de necessidades 
especiais (PNEs). 

A internet sendo o meio de comunicaçãomais abrangente 
existente, também deve se adequar para que seja acessível a 
todos, levando ao progresso da inclusão digital. O 
desenvolvimentoda inclusão digital através da internet 
possibilita as pessoas o acesso a serviços, dados, notícias, 
entretenimento e informações de forma eficaz e célere. 
Porém, questões de acessibilidadee usabilidadegeralmente 
são esquecidas por desenvolvedores e web- designers.

Um tema ainda pouco abordado é o usuário idoso, pesquisas 
demonstram que a quantidade de idosos tende a crescer nos 
próximos anos, chegando a mais de 30% da população 
brasileira[2]. E também que o número de usuários idosos que 
utilizam a internet é de 6% da população brasileira, o que é 
um número muito baixo. Fica claro que uma investigação 
sobre a acessibilidade na Web destinada a atender as 
necessidades do público idoso se faz necessária. Este artigo 
destina-se a propor práticas e recomendações para solucionar 
os problemas dos idosos na navegação na internet, tendo por 
objetivo principal a inclusão digital dos idosos.

No segundo item deste artigo, serão expostos os conceitos 
sobre os portadores de necessidades especiais e algumas 
considerações em relação aos idosos. O terceiro item 
apresentará a definição de acessibilidade na Web. No quarto 
item, é proposto um modelo de navegador de internet com 
características de acessibilidade. O quinto item abordará os 
testes realizados e os resultados obtidos.  No sexto item 
consta a conclusão deste trabalho, bem como a indicação de 
trabalhos posteriores para complementar o presente artigo.

PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS (PNES)

Segundo Dias [3] “existem diferentes tipos de problemas 
físicos que podem levar a uma deficiência, como problemas 
visuais, auditivos, do movimento (normalmente chamados 
físicos), cognitivos e de linguagem, e distribuídos do sistema 
nervoso.”.

O idoso, devido ao processo natural de envelhecimento, acaba 
possuindo dificuldades e deficiências que delimitam o seu 
dia-a-dia. Vale lembrar que o idoso não é um deficiente, mas 
que possui características que se enquadraem diversas 
categorias, como as deficiências físicas (dificuldades motoras, 
de locomoção, etc.), deficiências auditivas (perda parcial ou 
total da capacidade de ouvir), deficiência visual (perda da 
acuidade visual, geralmente por catarata, promovendo a 
cegueira parcial ou total) e deficiências cognitivas 
(dificuldade de aprendizado, de memorização, etc.). 

Existem no mercado soluções específicas para cada 
deficiência. Para casos de dificuldades físicas, a utilização de 
softwares que possam ser operados pela voz ou por pequenos 
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movimentos. Já para pessoas com dificuldade visual, o 
emprego de ferramentas que aumentam o texto (para 
problema visual moderado), e programa tradutor de texto 
(para pessoas com problema visual grave). Para pessoas com 
problema auditivo, a utilização de texto explicativo, ou 
legenda devídeos. Nos casos de dificuldade cognitiva, a 
utilização de técnicas de usabilidade, para facilitar o 
entendimento, memorização e aprendizado do sistema que 
está em uso.

A maioria dos idosos evita a Internet por diferentes razões, 
como equipamentos inadequados, falta de recursos, carência 
de conhecimentos e até medo. A internet aumenta a
interatividade e o acesso às informações, contribuindo no 
bem-estar do idoso, na estimulação mental e na redução do 
isolamento. A própria informática favorece uma ligação mais 
fácil, amigável entre os usuários leigos e a operacionalização 
da tecnologia da informação, gerando um numero maior de 
conhecimentos técnicos básicos.Assim, a internet é um 
instrumento de extremo valor para a diminuição da diferença 
existente entre certa parte da sociedade e os idosos.

ACESSIBILIDADE E USABILIDADE

De acordo com Dias [3] a acessibilidade “é a capacidade de 
um produto ser flexível o suficiente para atender as 
necessidades e preferências de maior número possível de 
pessoas além de ser compatível com tecnologias assistidas
usadas por pessoas com necessidades especiais.”.

Para tratar de acessibilidadena Web, foi criada pela W3C 
(World Wide Web Consortium) a WAI (Web Accessibility 
Initiative). A W3C é um consórcio internacional de empresas, 
organizações e órgãos governamentais para o 
desenvolvimento de padrões de criação e interpretação de 
conteúdo. Já a WAI se preocupa em desenvolver 
recomendações para tornar a Web acessível às pessoas com 
deficiência proporcionando igualdade de acesso e com isso 
garantindo inclusão social. 

Em maio de 1999 é criada aWCAG (Web Content 
Accessibility Guidelines), queé responsável pela criação de 
diretrizes de acessibilidade ao conteúdo da Web, definido 
padrões para criação de páginas Web acessíveis às pessoas 
com deficiências. Atualmente esta na versão 2.0 (lançada em 
11 de dezembro de 2008), possuindo 12 recomendações que 
se baseiam em 4 princípios, sendo eles os de percepção, de 
operabilidade, de compreensão e de robustez.

O princípio de percepção explica que ainformação e os 
componentes da interface do usuário têm de ser apresentados 
aos usuários em formas que eles possam perceber, através de 
recomendações como fornecer alternativas em texto, prover 
outras formas de informação, fornecer opções de 
apresentação do conteúdo de maneiras diferentes sem perder 
informações, facilitar a visualização do conteúdo.

Já o princípio da operabilidade busca tornar os componentes 
da interface operáveis, ou seja, toda funcionalidade fique 

disponível pelo teclado, onde haja tempo suficiente aos 
usuários para lerem e utilizarem o conteúdo disposto, que não 
haja nenhum componente da funcionalidade de forma que 
possa causar ataques epiléticos (não possuir mais de 3 flashes 
no período de um segundo). Outra recomendação de 
operabilidade é fornecer uma página da web de forma 
seqüencial, para que o usuário não se sinta perdido quando 
utiliza a interface.

Outro princípio defendido pela W3C é o princípio da 
compreensão, que determina que ainformação e a operação 
da interface de usuário têm de ser compreensíveis.Deste 
modo, as recomendações estabelecem que o conteúdo de 
texto deve ser legível e compreensível, oidioma utilizado 
deve ser facilmente identificado e a linguagem utilizada deve 
ser clara, para que tecnologias assistivas possam exibir as 
informações da melhor forma possível. Ajudar os usuários a 
evitar e corrigir erros. Se um usuário entra com um dado 
inválido, o item que apresenta erro deve descrever o erro ao 
usuário por texto.

O último princípio é o da robustez, que define que oconteúdo 
tem de ser robusto o suficiente para poder ser interpretado de 
forma concisa por diversos agentes do usuário. Deve-se 
maximizar a compatibilidade com atuais e futuros agentes de 
usuário, incluindo tecnologias assistivas. 

Há ainda alguns mitos de acessibilidade, como: Uma página 
web acessível é sem graça, composta apenas por texto; É caro 
e demorado projetar páginas web acessíveis; A acessibilidade 
na Web é algo complexo para o projetista Web mediano; 
Deficientes não usam a Web; As boas tecnologias assistivas 
podem resolver sozinhas os problemas de acessibilidade; A 
acessibilidade na Web beneficia apenas as pessoas 
deficientes;

Dentre todos os princípios e recomendações apresentadas pela 
W3C, diversos podem ser utilizados para auxiliar a utilização 
da internet pelos idosos.  Facilitar a audição e visualização do 
conteúdo, fornecer ajuda para a navegação, histórico de 
páginas acessadas, legendas, todas elas ajudam a aproveitar 
todo o conhecimento oferecido pela internet.

Já a usabilidade é a capacidade de um sistema ser eficaz 
(capacidade de realizar a tarefa), eficiente (tempo gasto para a 
realização da tarefa) e agradável (nível de aceitação do 
usuário) para a execução de tarefas.A usabilidade está 
diretamente vinculada a Interação Homem-Computador 
(IHC) e a Ergonomia (ligação entre os seres humanos e 
elementos de um sistema).A utilização de usabilidade gera 
maior rendimento e produtividade do usuário, que aprende 
mais rápido como usar, sem a necessidade de reaprender 
como interagir com o sistemae comete menos erros.

A acessibilidade e a usabilidade se relacionam, buscando o 
design universal, uma solução para todos.
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NAVEGADOR COM ACESSIBILIDADE

Através das recomendações w3c, foi desenvolvido um 
navegador deinternet com características para acessibilidade
e usabilidade. Este navegador prioriza os princípios daW3C, 
utilizando diversas técnicas para facilitar a utilização do 
usuário.

Paradesenvolvimento do software, foi utilizada a linguagem 
de programação Delphi,o editor de imagens Adobe 
Photoshop para criar os símbolos utilizados nos botõese o
software TextAloud para criação dos áudios descritivos de 
cada botão.O navegador foi desenvolvido em um notebook 
da marca HP com processador Intel Core i3, 2Gb de memória 
Ram e demais dispositivos padrão do equipamento. Para os 
testes, o navegador foi avaliadopelos desenvolvedores e por 
usuários idosos,utilizando as seguintes velocidades em banda 
larga: 1Mbps, 10Mbps e 100Mbps.

Figura 1. Tela inicial do navegador.

Na Figura 1, temos a tela inicial do navegador desenvolvido. 
Sua aparência é semelhante aos navegadores de mercado em 
suas versões anteriores. Uma de suas características são os 
botões de navegação. Ao passar o mouse sobre o botão, há a 
descrição do mesmo em áudio, para identificar ao usuário 
qual a sua função. Eles também têm tamanho aumentado, 
para usuários que tenham dificuldades motoras possam ter 
uma melhor coordenação ao clicar sobre os mesmos. É 
caracterizado também pelas cores utilizadas em seus 
logotipos, que facilitam o entendimento e visualização. 

Estes logotipos foram baseados no SIESTA[11], trabalho 
proposto pela Universidade de Córdoba em abril de 2010. O 
SIESTA é um sistema operacional gratuito desenvolvido para 
utilização em um projeto chamado iFreeTablet. Segundo 
palavras do diretor do Grupo de Investigação EATCO Carlos 
de Castro, Siesta “É um sistema particularmente fácil de usar, 
projetado para os idosos e deficientes, permitindo o acesso a 
diferentes aplicações, não só ao toque, mas através de gestos, 
voz ou som.”. Este estudo busca a padronização de cores e 
símbolos de interface, não somente para softwares, mas 
também para sistemas de televisão interativa, 
desenvolvimento de equipamentos, de modo a facilitar o 
reconhecimento de funções. De acordo com SIESTA, 

símbolos triangulares significam movimento, e símbolos 
quadrados/retangulares e circulares representam ações.

No item (1) da figura, temos o botão “Voltar”, cuja função é 
retornar para a página visitada anteriormente. A imagem que 
identifica o botão é um triangulo equilátero que aponta para o 
lado esquerdo. 

No item (2) temos o botão “Avançar”, sua função é avançar 
para a próxima página da web que já foi visitada. Sua imagem 
também é um triangulo equilátero, mas diferencia-se por estar 
apontado para a direita, indicando a direção contrária do 
botão Voltar. Ambos possuem a cor verde, para indicar que 
suas funções são parecidas e que participam de um mesmo 
grupo de comandos. 

Já no item (3) temos o botão “Parar”, cuja função é parar a 
execução da página atual, inclusive durante o carregamento 
da página. Para identificá-lo foi usada a imagem de um 
retângulo vermelho, que indica uma ação a ser realizada, e a 
cor vermelha foi utilizada pela identificação de parar dos 
semáforos de transito. 

No item (4) temos o botão “Atualizar” que atualiza a página 
visitada, ou recarrega uma página que tenha sido paralisada 
pelo botão Parar. Seu símbolo é um círculo, que também 
indica uma ação segundo o SIESTA. Sua cor e formato foram 
diferenciados para separar a sua função dos outros botões

No item (5) temos o botão “Página Inicial”, que carrega a 
página inicial escolhida pelo usuário. Assim como o botão 
Parar, também utiliza como símbolo um retângulo, porém 
utiliza da cor preta para distinguir sua função. 

Já no item (6) há o botão “Favoritos”, cujo papel é possibilitar 
ao usuário guardar os endereços mais visitados, de modo que 
numa próxima utilização já tenha salvo seus endereços 
prediletos. É reconhecido por um símbolo circular na cor 
amarela.

No item (7), há a possibilidade de alterar o tamanho da fonte 
das páginas carregadas. Temos os botões de “Aumentar”, que 
aumenta o tamanho da fonte da página, o botão  “Diminuir” 
que diminui o tamanho da fonte e o botão “Normal”, que 
retorna as fontes para o tamanho definido pelo site. 

No item (8) temos a função de “Habilitar áudio”, para que 
seja executada a locução de áudio dos botões onde o mouse 
estiver sobreposto. Todos os botões do navegador possuem 
esta função. Se a caixa de seleção não estiver marcada, 
nenhum áudio é executado.

No item (9) temos a barra de endereços, onde o usuário digita 
o site desejado para carregar. Este item foi desenvolvido com 
o tamanho de fonte maior que o utilizado normalmente nos 
navegadores existentes no mercado. Foi definido este 
aumento para facilitar ao usuário a identificação do site que 
esta navegando, e também para auxiliar ao usuário a 
reconhecer possíveis erros de digitação do endereço. Foi 
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também desabilitada a tecla “barra de espaço” do teclado, 
para evitar a ocorrência de falhas na digitação de endereços. 

No item (10) temos o botão “Ir”, botão este que inexiste nos 
navegadores atuais do mercado. Este botão executa a 
requisição ao site digitado pelo usuário. Para usuários que 
ainda não tem o costume de utilizar a internet, este botão 
auxilia a navegação daqueles que não estão acostumados a 
apertar a tecla “Enter” do teclado para indicar a ação de 
carregar o site solicitado.

CARACTERÍSTICAS DO NAVEGADOR

O navegador proposto por este trabalho possui algumas 
características que foram detectadas ao longo de seu 
desenvolvimento, através da experiência de usuários idosos 
participantes de um curso de Informática Básica e pelo 
referencial teórico encontrado e sugestões do orientador ao 
longo de todo o seu desenvolvimento.

Figura 2. Primeiro site acessado.

Na Figura 2, temos a navegação ao site do XVI Congresso 
Internacional de Informática Educativa - TISE. Nota-se que 
os botões de “Avançar” e “Voltar” estão desabilitados, devido 
ao primeiro endereço solicitado pelo usuário. Como não há 
outras páginas visitadas, os botões foram desabilitados para 
demonstrar ao usuário que suas funções ainda não estão 
liberadas para uso. 
Outra funcionalidade contida no Navegador com 
Acessibilidade é a presença da barra de endereços com 
tamanho de fonte maior que o normalmente encontrado nos 
navegadores atualmente consagrados no mercado. O objetivo 
do aumento de fonte é facilitar ao usuário a identificação e 
reconhecimento do endereço digitado, para que possa também 
notar possíveis erros de digitação. 

Para a digitação do endereço, foi desabilitada a tecla “barra de 
espaço” do teclado, prevendo possíveisfalhas dos usuários na 
digitação dos sites desejados.

Figura 3. Acesso ao link “ÁREAS”.

Já na Figura 3, foi acessado o link “ÁREAS” do site visitado 
anteriormentepara demonstração de suas funcionalidades a 
partir de um segundo endereço visitado. Nota-se que obotão 
“Voltar” agora está habilitado, devido ao acesso anterior ao 
site http://www.tise.cl/2011/index.html. O botão “Avançar” 
permanece desabilitado, pois não houve acesso posterior a 
nenhum endereço, e também porque o botão Voltar que não 
foi pressionado.

Figura 4. Função “ Aumentar Letra”.

Na imagem acima (Figura 4), foi utilizado o botão 
“Aumentar”, no segmento de alteração do tamanho da fonte 
do texto contido no site acessado. Para evitar a atualização 
constante do site acessado para alterar o tamanho da fonte, foi 
utilizado código JavaScript que alterava as características do 
texto, modo que agiliza a navegação e não necessita de um 
novo carregamento em toda a página. 

É importante lembrar que só ocorre o aumento do tamanho de 
fonte em uma página web se a mesma for desenvolvida 
utilizando os princípios e recomendações da W3C. Outras 
tecnologias como animações em Adobe Flash não sofrem 
alterações a partir da utilização do botão de Aumentar.
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Figura 5. Função “ Diminuir Letra”.

Na Figura 5, foi utilizado o botão “Diminuir” do segmento de 
alteração do tamanho de fonte do texto. Do mesmo modo que 
o botão Aumentar, também foi desenvolvida uma função 
semelhante em JavaScript que alterava as características do 
texto, diminuindo o tamanho da letra utilizada no formato 
padrão da página, melhorando a experiência de navegação. É 
importante lembrar que só ocorre o aumento do tamanho de 
fonte em uma página web se a mesma for desenvolvida 
utilizando os princípios e recomendações da W3C. Outras 
tecnologias como animações em Adobe Flash não sofrem 
alterações a partir da utilização do botão de Diminuir.

Figura 6. Função “Habilitar áudio”.

Na figura 6, foi utilizada a função de “Habilitar áudio”. Esta 
função habilita a execução sonora da locução dos botões onde 
o mouse for sobreposto. Esta função facilita aos usuários 
portadores de deficiência visual a localizar o botão desejado 
apenas pelo movimento do mouse. A opção de escolha da 
habilitação foi colocada para que usuários mais experientes 
possam decidir se desejam ouvir a locução ou não. Por 
padrão, a função vem desabilitada para que o usuário habilite 
a execução do áudio caso deseje.

Figura 7. Voltando ao endereço www.tise.cl/2011/index.html.

Na figura 7, é demonstrada a habilitação do botão “Avançar”, 
devido ao retorno ao site visitado anteriormente. Nota-se que 
o botão “Voltar” não está habilitado, pois não há páginas 
visitadas anteriormente ao site atual visitado.

TESTES E RESULTADOS PRELIMINARES

Para este trabalho, foram determinadas duas formas para 
testar e melhor avaliar o software proposto: experimentação e 
comparação. Estes dois métodos foram escolhidos devido a 
oportunidade de experimentação do software proposto com 
usuários idosos, público alvo deste trabalho, e também por 
existir um número considerável de navegadores no mercado 
atualmente, podendo utilizá-los para comparação de 
funcionalidades com o navegador desenvolvido.

EXPERIMENTAÇÃO

Para o método de experimentação, o navegador foi testado 
por 13 usuários com idade superior a 60 anos, que tiveram 
pouca ou nenhuma experiência na Internet, que estavam 
participando de um curso de Introdução a Informática. Dentre 
estes usuários, 12 eram do sexo feminino, 1 do sexo 
masculino, e apenas 5 possuíam computadores em suas casas. 
Os demais estavam conhecendo um computador pela primeira 
vez.

Figura 8. Usuários idosos utilizando o navegador com 
acessibilidade.
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Primeiramente eles utilizaram o navegador Internet Explorer 
versão 8, para aprender sobre a web, sites, links, e-mails 
gratuitos, endereços entre outros. Após esta primeira 
aprendizagem, foi solicitado que utilizassem o navegador 
com acessibilidade, e então foi recebido um feedback dos 
usuários. As principais diferenças notadas pelos usuários 
foram a barra de endereços com tamanho de fonte maior do 
que o Internet Explorer, que facilitou para identificar qual site 
estava sendo visitado, e também erros de digitação nos 
endereços.

COMPARAÇÃO

No método comparativo, foram selecionados os navegadores 
mais utilizados no mercado para avaliarmos o sistema 
desenvolvido. Os navegadores escolhidos foram: Internet 
Explorer da Microsoft (versão 9.0), Firefox da Mozilla 
(versão 4.0), Chrome da Google (versão 11.0), Safari da 
Apple (versão 5.0) e Opera da Opera (versão 11.11). Para este 
método, foram selecionadas características de acessibilidade 
baseadas nos princípios e recomendações da W3C, como 
Percepção, Operabilidade, Compreensão e Robustez. Na 
figura 9 é apresentado o estudo comparativo entre os 
navegadores:

Internet
Explorer

Mozilla
Firefox

Google
Chrome Safari Opera

Navegador
com 

Acessibilidade

Alternativa 
em texto x x x x x x

Mídia 
alternativa x

Ser 
adaptável x x x x x

Ser 
discernível x x x x x x

Acessível 
por teclado x x x x x x

Ataques 
epiléticos x x x x x x

Ser 
navegável x x x x x x

Ser
legível x x x x x x

Ser 
previsível x x x x x x

Ser
compatível x x x x x x

Figura 9. Método Comparativo.

RESULTADOS OBTIDOS 

No método de experimentação, foi detectada a facilidade de 
memorização e aprendizado pelos usuários idosos, na 
utilização dos botões de navegação. Através da locução de 
suas funções, ficoudestacada a memorização de suas funções, 

que determinaram um aumento de percepção de suas 
funcionalidades. Também foi detectada a importância da 
barra de endereços com tamanho de fonte aumentada, que 
facilitou a leitura do endereço digitado, demonstrando muitas 
vezes a digitação errada de alguns endereços, que foram 
facilmente verificados e corrigidos posteriormente. A função 
de bloqueio da barra de espaço na digitação dos endereços foi 
determinante para evitar a ocorrência de falhas durante a 
digitação dos mesmos.

Já no método de comparação, foi verificado que todos os 
navegadores atualmente no mercado possuem funções 
semelhantes. Porém, o Navegador com Acessibilidade se 
destacou por possuir métodos alternativos para atender o 
usuário, como a locução das funções dos botões de 
navegação, que facilita aos usuários portadores de 
dificuldades visuais a utilização desta função, item este que 
não consta nos navegadores citados. Fica também destacada a 
identificação de cada botão, onde no software proposto há a 
explicação da função dos botões em texto, de modo que o 
usuário portador de dificuldades de audição tem melhor 
capacidade de distinguir a função de cada botão.Todos os 
navegadores testados possuem a capacidade de instalação de 
extensões, função que inexiste no navegador com 
acessibilidade.

CONCLUSÃO E TRABALHOS FUTUROS

As tecnologias são fundamentais para o progresso. O desafio 
da acessibilidade consiste em transformar toda e qualquer 
tecnologia para que seja utilizada por todos que necessitem. O 
navegadoré peça chave para o acesso a internet, não deveria 
ser ele o impedimento aos usuários. Como ferramenta 
principal para a navegação, é justo que seja um objeto 
facilitador de acesso ao mundo digital.
O navegador com acessibilidade proposto facilitou a 
utilização dos usuários, evitando a ocorrência de algumas 
falhas, e ajudando na memorização de funções. O usuário 
idoso é portador de diversas deficiências, características que 
geralmente não são consideradas em conjunto pelas atuais 
tecnologias.

Para aperfeiçoar o software proposto, fica relacionado o 
desenvolvimento de reconhecimento de voz para a navegação 
de links e endereços, bem como a distribuição do mesmo para 
outros sistemas operacionais, visando atender a todo tipo de 
usuário.

A tendência da sociedade é tornar-se uma população de 
pessoas idosas. Todo e qualquer objeto deve ser acessível 
também aos idosos, por possuírem características que 
denotam um cuidado maior. E é através da acessibilidade que 
poderemos transformar a sociedade em algo mais justo para 
todos.
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ABSTRACT

This article presents the main strategies in the development of 
indigenous technological capacity to construct the main 
template E. D. A. A. (explanation, demonstration, 
implementation and evaluation) in the training of teachers and 
how teachers ensure student learning by promoting teaching 
and learning, beyond teaching skills, requires an expertise in 
dealing with new technologies. The article also discusses the 
positive results of this technical level in the school 
environment that utilizes learning objects (OA) of the 
communication and information technology to strengthen the 
paradigm of education for all students' lives and as a
counterpoint, the teacher training required by the school 
CEDASPY so that the method is implemented effectively and 
efficiently, taking particular account of the technological 
capabilities

PALAVRA -CHAVE

Capacitação tecnológica, situações didáticas, estratégias de 
aprendizagem.

RESUMO

Este artigo apresenta as principais estratégias no 
desenvolvimento endógeno da capacitação tecnológica como 
constructo principal do modelo E. D. A. A. (EXPLANAÇÃO, 
DEMONSTRAÇÃO, APLICAÇÃO e AVALIAÇÃO) na 
formação dos docentes, e como os docentes garantem a 
aprendizagem dos alunos promovendo o ensino e a 
aprendizagem, que além das habilidades docentes, exige uma 
competência em lidar com novas tecnologias. O artigo discute 
ainda os resultados positivos desta tecnificação no ambiente 
escolar que utiliza os objetos de aprendizagem (OA) 
tecnológicos da comunicação e informação para fortalecer os 
paradigmas de uma educação para toda a vida dos alunos e 
como contraponto, a formação de docentes exigida pela 
escola CEDASPY para que o método seja executado com 
eficácia e eficiência, levando-se em consideração 
especialmente as capacitações tecnológicas.

KEYWORDS

Technological training, teaching situations, learning 
strategies.

INTRODUÇÃO

Nas últimas duas décadas, o Brasil vem modificando 
gradativamente os níveis de importância de ações 
tecnológicas em aplicações educacionais. Mais e mais 
professores buscam formações técnicas para se adequarem às 
novas realidades. Os modos pelas quais estão se dando as 
transferências de tecnologias e de saberes em ambientes 
educacionais basicamente ocorrem pela utilização intensa da 
comunicação e informação via aparatos tecnológicos. Se 
numa época não muito distante as relações interpessoais ainda 
se faziam de corpo presente, hoje é patrocinada pela rede 
mundial de computadores Internet, os professores 
experimentam uma gama muito grande de aplicações, quer 
pelo viés da comunicação, quer pela acessibilidade 
incondicional da pesquisa através dos meios informacionais.
O que se discute nos meios acadêmicos é se toda esta atenção 
da indústria das tecnologias e das pedagogias tecnificacionais 
que acabamos por aderir estão modificando sensivelmente o 
modo de ensinar e de aprender. Muitos trabalhos científicos 
estão medindo, quantificando e qualificando se estas novas 
posturas na transferência de saberes priorizam uma 
aprendizagem de longo prazo e por que não dizer para toda a 
vida.
Se estas contribuições tecnológicas já estão 
comprovadamente nos proporcionando de novos caminhos no 
desenvolvimento intelectual das crianças é necessário discutir 
que habilidades e competências devem ser forjadas numa 
nova postura docente frente a estas metodologias que 
contemplam o uso indiscriminado dos aparatos tecnológicos. 
Aqui a palavra indiscriminada deve ser entendida como um 
avanço produzido pelos alunos através de seus equipamentos 
móveis para dentro da escola, das metodologias, das práticas 
pedagógicas e da instituição Educação. [16]
A capacitação tecnológica ocupou o lugar nos últimos 30 
anos, ou mais, de uma preocupação das autoridades 
educacionais e da sociedade, quando se discutia a qualidade 
do ensino e da aprendizagem apenas com os olhares às teorias 
e as metodologias pedagógicas a serem empregadas. A 
Ciência atropelou a Educação quando se criou as condições 
materiais para alterar as velocidades do ensino e da 
aprendizagem e melhoraram os objetos de aprendizagem, 
liberando incondicionalmente o acesso as informações. Ao 
quebrar estes paradigmas a Ciência provocou uma 
necessidade de se rever os métodos de se fazer Educação.
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A escola CEDASPY compreendeu esta nova visão e papel da 
escola e da Educação e está revolucionando o modo de 
ensinar jovens entre 12 e 17 anos a se prepararem para o 
mercado de trabalho ensinando-lhes o caminho do 
conhecimento tecnológico, mas também promovendoem 
paralelo, uma aprendizagem repleta de conceitos sociais, de 
disciplina, de ordem, de busca pela sua cidadania e de seu 
espaço nesta sociedade.
E se de um lado a tecnologia e a ciência adentram os “modus 
operadis” da escola para “sacudir” seus alicercesquanto ao 
seu modo de transferir saberes, por outro lado professores são 
“pegos” de surpresa tendo que responder satisfatoriamente 
aos anseios dos alunos que perguntam pelas tecnologias, quer 
conhecer os equipamentos, como eles funcionam, para que 
servem e como podem auxiliá-los na caminhada que os 
prepara para a sociedade do trabalho, não devendo 
obrigatoriamente responsabilizar a tecnologia como único 
viés para haver aprendizagem. Pode ocorrer, no entanto, a não 
aprendizagem por conta do mau uso desta mesma tecnologia 
que encanta. A metodologia E. D. A. A. privilegia o uso das 
novas tecnologias sem perder o foco das diretrizes didático-
pedagógicas instituídas na escola, mantendo-se professores e 
alunos atentos aos objetivos principais do curso que é a 
capacitação para o mercado de trabalho. [23,17]
Este artigo busca discutir como este professor se apossou dos 
saberes sobre tecnologia e de que forma trabalham suas 
competências utilizando a metodologia E. D. A. A. da escola 
CEDASPY, e como pode desencantar uma maneira de 
apresentar um resultado admirável quanto aos aspectos de 
formação, significação e cidadania aos alunos.

METODOLOGIA DA ESCOLA CEDASPY

Conforme nos diz Lito e formiga(2009), os alunos aprendem 
por associação, e através de condicionamento estímulo / 
respostas constroem seus próprios conceitos e conhecimentos, 
partindo-se sempre do que já conhecia para um novo 
conhecimento. [9]
Assim entendendo a Educação como uma seqüência de 
estudos baseados na premissa de que um ensinamento é 
realizado através do uso da teoria e da prática, buscando o 
equilíbrio da eficiência e eficácia, a fim de se ter uma 
excelência no resultado, Gasparin(1998), nos coloca que o 
pensamento de João Amos COMENIUS e outros pensadores, 
no início do século 16, já preconizavam asseguintes 
premissas de uma educação voltada para a “aprendizagem do 
fazer”:

�ƒ Tudo o que se deve saber, se ensina;
�ƒ Qualquer ensino é acompanhado de uma prática, 

obrigatoriamente;
�ƒ O ensino deve ser claro, direto, objetivo, sucinto;
�ƒ O ensino deve contemplar as causas e os porquês;
�ƒ Partir da explicação do geral para o específico;
�ƒ Todos os ensinamentos têm seu tempo certo e o 

momento certo de ser ensinado;
�ƒ Permanecer no assunto até que todas as dúvidas 

tenham sido dissipadas;
�ƒ Ensinar os diferentes de forma diferente a fim de 

atingir o objetivo com todos.

Este pensador traz para a modernidade conceitos tão 
contemporâneos que se enquadram nas correntes 
construtivistas e socioconstrutivistas, cujos preceitos se 
baseiam na interação que os sujeitos têm com os objetosde 
aprendizagem, e na metodologia que privilegia o 
desenvolvimento intelectual, baseando-se e centrando-se a 
educação no aluno.
A Metodologia E. D. A. A., é a arte de educar para todos até 
que todos tenham aprendido, respeitando-se a velocidade de 
cada aluno a despeito do uso de determinadas tecnologias, 
tendo em vista que a sua prática e o domínio dos objetos 
tecnológicos é dado em tempos diferenciados e em 
velocidades diferentes. COMENIUS dizia que só há ensino 
onde há aprendizagem.
Os alunos aprendem explorando ativamente o mundo que as 
rodeia, recebendo em troca as interações e permitindo a 
construção da habilidade e da capacidade de integrar os 
conceitos dados pelo professor com os seus conceitos 
internalizados anteriormente. [13]

Neste enfoque socioconstrutivista tem-se o desenvolvimento 
do aluno através das atividades em grupo e do 
compartilhamento das tarefas no ambiente social onde cada 
participação fornece realimentação para o desenvolvimento 
individual. [23] Se por um lado a aprendizagem pode ser vista 
como uma construção ativa e pessoal dos conceitos 
apreendidos por outro lado a participação e colaboração das 
atividades em grupo entendendo a aprendizagem como 
também um processo de prática social[13]. Partindo-se da 
concepção de que a colaboração dos alunos em estudo de 
grupos e a interação social ocasionada pela participação são 
componentes fundamentais para a aprendizagem. [21]

ETAPAS DO MODELO E. D. A. A.

O entendimento do modelo já começa na distribuição do 
tempo de aula com relação aos aspectos teóricos e práticos 
das lições a serem contempladas. Num primeiro momento os 
alunos são colocados a uma aula expositiva dos conteúdos. 
Em seguida, os alunos são dirigidos para a sala de 
computadores onde são levados a executarem uma série de 
exercícios sobre os conceitos abordados anteriormente. 
Finalmente, os alunos levam para casa exercícios que devem 
ser pesquisados e executados até a próxima aula.

ETAPA DA EXPLANAÇÃO (O ALUNO APRENDE O N OVO)

Nesta etapa os alunos recebem as informações sobre os 
conceitos, procedimentos e funcionalidades do computador de 
uma maneira geral. As aulas expositivas são ricamente 
preenchidas com imagens, sons, textos e animações. O tempo 
para esta fase é de 30 minutos. Os conteúdos devem sofrer 
variações conforme o tema, o curso, e a faixa etária.
Estas aulas são amplamente auxiliadas por lousa digital que 
potencializa, aperfeiçoa e clarifica substancialmente as 
informações trabalhadas. Segundo Gasparin(1998), a teoria 
deve ser curta o bastante para que o aluno entenda 
plenamente o que se pretende e longa o suficiente para que se 
dissipem todas as dúvidas encontradas.
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Auxiliado por um quadro sinóptico, os alunos recebem uma 
carga de expectativa que os faça querer ouvir mais e aprender 
sobre o assunto que o professor está tentando despertar. Neste 
quadro são mostradas as informações do capítulo, tópico, 
assunto da aula, bem como o que se espera do aluno neste 
entendimento e qual será a prática no laboratório para 
evidenciar a aprendizagem do referido assunto.

ETAPA DA DEMONSTRAÇ ÃO (O ALUNO VÊ COMO SE FAZ)

Nesta etapa o professor demonstra através de exemplos como 
o conteúdo é entendido e executado. O aluno completa o seu 
entendimento através da observação e da execução do 
recurso, dispositivo ou funcionalidade que está sendo 
apreendida. Nesta etapa, com a ajuda de tela de projeção ou 
lousa magnética é possível mostrar nos exemplos, como o 
aluno deve perseguir o entendimento e realizar ele mesmo o 
exercício ou o exemplo trabalhado.
Nesta etapa os alunos estão curiosos para ver o resultado 
apreendido da teoria da aula expositiva e buscam a 
comprovação através da experimentação. A construção do 
conhecimento se dá neste momento pela proposição efetiva 
do fazer, baseado na fundamentação colocada, na interação 
com os colegas, já que o estudo da demonstração é feita 
colaborativamente (dois a dois), e solidificada pela 
comprovação pelo próprio aluno que neste momento 
internaliza e assimila este novo conhecimento.
Nesta etapa em geral são usados os computadores e 
programas que corroboram para o entendimento da pedagogia 
adotada pelo método. Nesta aplicação dos estilos de 
aprendizagem utilizando ora o visual através da demonstração 
na lousa digital, ora nos computadores com os alunos 
interpretando e realizando as tarefas propostas, tem-se o 
ensino e a aprendizagem no seu real sentido. Trata-se aqui de 
formalizar o método como “eu ensino”, “eu mostro como 
fazer” e “vocês praticam, executando”. Todos os exercícios e 
exemplos aos alunos são contextualizados a sua realidade, 
permitindo que ele encontre um sentido do porque aprender 
esta tarefa e como ela pode ser importante para sua 
capacitação.

ETAPA DA APLICAÇÃO (O ALUNO TENTA FAZER SOZINHO)

Nesta etapa o aluno elabora a sua compreensão através do 
trabalho colaborativo e da pesquisa através do computador às 
bases de dados e de conhecimentos na Internet, permitindo 
que os conceitos sejam mais bem apreendidos e aplicados. É 
neste momento que o aluno constrói sua compreensão e 
conhecimento sobre o tema estudado. Nesta etapa da 
metodologia o aluno se vê na função de executor, de criador e 
potencial comprovador da teoria a pouco vista na aula 
expositiva. É o momento mais esperado pelo aluno, pois a 
prática fascina mais que a teoria e o mostrar como fazer são 
muito mais esclarecedores do que mil explicações e 
repetições sobre o tema.
Nesta etapa são dados aos alunos exercícios que realmente 
façam sentido para eles, que pertencem ao seu universo de 
observação e de materiais contextualizados. Muitos exercícios 
podem ser mal interpretados por não dar significado algum 
para o aluno. Um exemplo de folha de pagamento para quem 

nunca trabalhou é estar fora do contexto e não conseguir dar 
ao aluno o significado que ele precisa para entender a tarefa 
estudada.
A escolha, portanto, do tipo de exercício e do que se espera 
de sua resolução é grande parte do sucesso deste método. Para 
se atingir todos os alunos no mesmo grau de importância o 
assunto deve ser de comum entendimento por todos e 
vivenciado claramente, dissipando-se todas as dúvidas que 
por ventura venham a aparecer nesta fase. Segundo Gasparin
(1998), COMENIUS privilegiava o fato de que não devemos 
prosseguir até que todos tenham entendido e praticado 
completamente a tarefa abordada, pois a compreensão desta 
lição será importante para a seguinte e assim sucessivamente. 
Os saberes são interdependentes e subseqüentes.
Nesta etapa também é incentivada a colaboração entre os 
colegas, pois a troca rica de mostrar como se faz é 
potencialmente eficaz e traduz o sucesso do método que se 
preocupa com o resultado da aprendizagem. [2]
Quando as três etapas são claramente expostas, ou seja, a 
explanação, a demonstração e a aplicação, e entendidas pelo 
aluno então se conclui que o modelo do ensinar foi concluído 
e assimilado. Mas esta verificação deve ser realizada por 
todos. Tendo sempre em mente, como nos lembra Almeida 
(2001), que o professor assume posturas diferentes nos 
relacionamentos presenciais e virtuais.

ETAPA DO ACOMPANHAMENTO (O ALUNO SE DESA FIA EM 
CASA PARA FAZER)

Nesta última etapa o professor constata que o aluno entendeu 
o conceito, realizou sua contextualização através de exemplos 
e fortaleceu seu entendimento através da discussão dos 
grupos. E por fim, o aluno faz um trabalho individual de 
entendimento fora do ambiente escolar onde se processam 
então o sentido permanente e significativo da sua 
aprendizagem. Na próxima aula o professor discute o tema 
anterior, dissipa as dúvidas que ainda houver e passa para 
uma nova exposição, repetindo o modelo E. D. A. A. num 
novo tema a ser discutido.
A construção de ambientes virtuais de aprendizagem pode ser 
aqui contemplada para melhoria permanente do status de “eu 
entendi, eu fiz”. Muito do sucesso da escola neste modelo é 
conseguido porque professores buscam alimentar no aluno a 
segurança da aprendizagem quando este está sozinho e sem 
potencial ajuda dos colegas e do professor. Daí a importância 
do acompanhamento de exercícios que o aluno faz em casa 
como um desafio que lhe é proposto a si mesmo, tendo em 
vista que ele já executou na escola e agora precisa reviver esta
aprendizagem para perpetuá-la por um tempo maior e 
assegurar que estas informações estarão disponíveis em sua 
mente no momento de receber outras instruções subseqüentes. 
Mais do que um modelo baseado na construção do 
conhecimento nos moldes construtivistas este exemplo de 
ensinar e aprender nos remete aos fundamentos dos grandes 
teóricos da educação que seguem esta linha pedagógica. 
Resumindo então temos que:

�ƒ EXPLANAÇÃO – São as exposições dos 
conteúdos através da utilização de diferentes 
mídias como lousas digitais, programa 
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PowerPoint e quadros sinópticos para 
entendimento de cada aula.

�ƒ DEMONSTRAÇÃO – São os Exemplos 
práticos dos conceitos abordados e mostrados na 
lousa digital. O professor mostra como se faz.

�ƒ APLICAÇÃO – São os Exercícios realizados 
em grupo de forma colaborativa para 
entendimento dos conteúdos. Os alunos 
exercitam e praticam os conceitos abordados.

�ƒ ACOMPANHAMENTO – São os Exercícios 
feitos pelo aluno na modalidade individual para 
ser corrigido na próxima aula. A ajuda de 
ambientes virtuais de aprendizagem contribui 
sobremaneira para potencializar os conceitos e 
as práticas utilizadas na sala de aula, 
modificando a velocidade das comunicações 
entre professor e aluno e permitindo que os 
alunos troquem informações em situações 
extraclasses.

O acompanhamento encerra o ciclo do que foi ensinado, 
demonstrado, exercitado e vivenciado pelo próprio aluno. A 
aprendizagem neste método é percebida pelo professor e 
principalmente pelo aluno. Um novo conceito não é 
apreendido antes de o conceito anterior ser completamente 
entendido e internalizado pelo aluno. Paralelo ao método, a 
principal observação que se faz é a que está dentro do 
professor, é a sua reflexão sobre a prática educativa e seus 
resultados, é o sentido da pedagogia da autonomia, a busca
constante de se verificar o quanto o aluno, por si só, buscou a 
aprendizagem e a conseguiu. [6]
Segundo Tardif (2006), no conjunto de saberes docentes está 
o conteúdo, o conhecimento pedagógico, conhecimento 
curricular, conhecimento pedagógico do conteúdo, 
conhecimento do desenvolvimento cognitivo dos alunos, e o 
conhecimento dos fins educacionais que englobam valores, 
bases históricas da educação. Acrescente-se a estes 
conhecimentos a tecnologia, enquanto mediação pedagógica e 
tecnologia enquanto conteúdode disciplinas técnicas. Na 
metodologia E. D. A. A. ficam evidenciados estas duas 
características existentes no perfil do docente, tendo em vista 
que o curso é destinado à capacitação profissional, e cujos 
conteúdos englobam também conhecimentos operacionais, 
programas de computador e produção de documentos.

CAPACITAÇÃO TECNOLÓGICA X ESPAÇOS ESCOLA RES 
PRIVILEGIADOS

Westphal et al. (1985) definem a capacitação tecnológica 
como a habilidade do ser  humano em utilizar o conhecimento 
tecnológico para um determinado fim. E o seu uso 
profissional está ligado basicamente às aplicações nas 
indústrias, no comércio e também nas áreas de bens de 
serviços. O profissional que utiliza esta capacidade investe no 
uso de suas atribuições produtivas, criando novos saberes, 
novos produtos, novas maneiras de gerir riqueza. Mas 
também se utiliza desta capacidade para melhorar as 
condições atuais, investindo em novos conhecimentos de 
como fazer, produzir e se desenvolver.

Nos últimos 20 anos, se intensificou a capacidade de se 
utilizar a tecnologia a serviço do aprimoramento, da 
descoberta, da inovação. Nas salas de aula os professores 
também refletem este uso de suas capacidades tecnológicas 
vinculando-se as suas atividades docentes na busca de:

�ƒ Tecnologias que substituam os materiais utilizados 
como objetos de aprendizagem;

�ƒ Conhecimentos de como estes novos aparatos 
tecnológicos podem contribuir sobremaneira para 
transformar seu modo de agir;

�ƒ Adequar as tecnologias às realidades encontradas na 
sua escola;

�ƒ Promover melhorias através de novos olhares e 
vieses sobre estas tecnologias;

Mais recentemente a indústria de produção tecnológica criou 
no mercado educacional uma expectativa por novos objetos, e 
começou a produzir uma via de mão única auxiliando a 
Educação, mas ao mesmo tempoditando o que a Educação 
terá como ferramental pedagógico nos anos vindouros. Por 
conta de uma tecnologia que não bate na porta da escola, 
apenas entra, e se instala, confortavelmente no “colo” das 
crianças, os espaços escolares passam a privilegiar um 
professor que busque nas suas competências, uma visão do 
ensinar e que objetive a aprendizagem para o trabalho e para a 
solução de problemas, a fim de atender a demanda dos alunos 
pela aprendizagem dessas tecnologias emergentes.

COMPETÊNCIAS: VISÃO DE MUNDO DO TRABALHO

Perrenoud (2000, p.15) nos diz que o conceito de 
competência é “a capacidade de mobilizar diversos recursos 
cognitivos para enfrentar situações.” Considera-se, portanto 
competência a arte de resolver problemas, através, do uso dos 
recursos cognitivos e porque não dizer tecnológicos também. 
Mas, além disso, deve-se estender o significado para uma 
ação que compreende também o ato de transferir 
conhecimento a fim de proporcionar ao aluno a habilidade em 
resolver algum problema.
Desta maneira podemos distinguir duas realidades aqui 
verificadas: a competência de ensinar e a competência de 
aprender. Ambas utilizam ferramentas e metodologias 
diferenciadas, visto que estão, professores e alunos, em 
situações opostas. Fazer não é o mesmo que ensinar a fazer. 
Mas ensinar fazendo torna à aprendizagem eficaz e eficiente 
porque o aluno busca a razão daquela aprendizagem e entende 
o fazer como as regras que se constituem na resolução direta 
dos problemas apresentados. 
A metodologia E. D. A. A. prepara o professor para um agir 
que compreenda os vários aspectos do saber, que lhe são 
conferidos na competência:
Saber dizer – compreende a maneira como o professor se 
utilizando das tecnologias e dos objetos de aprendizagem, 
consegue dizer ao aluno o saber teórico, formal, cheio de 
enunciados, preceitos, ordens, conceitos e formatos, de 
maneira lúdica compreendendo como este dizer pode fazer 
sentido para a criança. 
Saber ser– compreende a maneira como o professor se porta 
em sala de aula, seus movimentos, sua entonação, sua 
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maneira de dizer, como ele transforma o que diz dando 
significado, buscando na carga emocional a complementação 
do que é preciso que seja dito e entendido. São os valores, 
características culturais e emocionais do professor captados 
pelos alunos e,muitas vezes, a maneira como se diz torna esta 
aprendizagem marcante para o aluno.
Saber tecnológico– compreende o papel significativo da 
tecnologia não só na formação intelectual do aluno, mas da 
utilização que este conhecimento venha a fazer na vida 
prática do aluno tornando esta aprendizagem significativa. 
Entendo aprendizagem significativa como a maneira como a 
informação chega ao aluno e quais foram às tecnologias que 
contribuíram para esta caminhada. Tão importante quanto o 
que se tem para dizer é o invólucro que carrega esta 
informação. [14]
Saber contextualizar– compreende a forma subjetiva do que 
tem que ser dito e como o aluno compreende o seu universo 
de experiência e sua realidade. O método E. D. A. A. se 
preocupa principalmente com a capacitação profissional do 
aluno e todos os exemplos e exercícios são baseados neste 
futuro ambiente previsto no mercado de trabalho.
Perrenoud (1999, p.36), ao identificar as competências 
fundamentais para o desenvolvimento da autonomia nos diz 
como professores e alunos devem saber:

�ƒ identificação, avaliação e valorização das 
possibilidades, direitos, limites e necessidades; 

�ƒ formação e condução dos projetos e 
desenvolvimento das estratégias, individualmente ou 
em grupo;

�ƒ análise das situações, relações e campos deforça 
sistêmica; 

�ƒ cooperação, ação em sinergia, participação de uma 
atividade coletiva e compartilhamento de liderança; 

�ƒ estimulação das organizações e sistemas de ação 
coletiva do tipo democrático; gerenciamento e 
superação dos conflitos; 

�ƒ convivência com as regras; servir-se delas e 
elaboração interna; 

�ƒ construção das normas de convivência que superem 
diferenças culturais.

Pensando-se numa competência docente que seja capaz de 
traduzir não só os saberes que são passados para o aluno, mas 
como estes saberes podem ser produzidos nos espaços 
escolares e como as competências serão trabalhadas, levando-
se em conta as capacitações tecnológicas que precisam ser 
inseridas no fazer docente. Algumas estratégias para se 
alcançar estas competências são demonstradas a seguir 
através da metodologia E. D. A. A. utilizada pela escola 
CEDASPY.

ESTRATÉGIAS NO DESENVOLVIMENTO ENDÓGENO DA 
CAPACITAÇÃO TECNOLÓGICA

A metodologia E. D. A. A. define claramente em suas 
prerrogativas e normativas que as propostas pedagógicas da 
escola voltadas para as aprendizagens significativas e 
mediadas pelos objetos de aprendizagem interativos e pelos 
sistemas virtuais promovidos para aprendizagem, 

caracterizam-se essencialmente pelas práticas educacionais 
que tem nas relações professor-aluno uma sinergia 
concomitante baseadas nos princípios do “EU ENSINO, 
VOCÊ APRENDE. EU MOSTRO COMO SE FAZ, VOCÊ 
MOSTRA COMO APRENDEU.” O professor tem a nítida 
evidência dessa aprendizagem porque os tópicos estudados 
são passados adiante, somente se todos entenderam tudo. 
As estratégias utilizadas para que este desenvolvimento 
ocorra está intimamente ligada (endógena) a formação dos 
professores, que se baseia em diferentes competências, como 
já foi dito, mas também no uso das técnicas e das tecnologias 
dentre as quais se salientam as arquiteturas pedagógicas. Nas 
diferentes estratégias encontradas podem-se considerar três 
elementos fundamentais que estão intimamente ligados e 
intrinsecamente cooperados: a tecnologia enquanto espaço de 
experimentação científica sobre os objetos e sujeitos 
envolvidos; a tecnologia enquanto espaço social onde 
informação e comunicação são indispensáveis para alterar 
velocidades, intensificar relações, potencializar 
envolvimentos; e a tecnologia enquanto metodologia onde 
professores ealunos transcendem a oralidade e a leitura para 
se pronunciarem em mídias diversas produzindo novos 
significados. [5]
A formação desses professores que buscam na própria 
tecnologia o aprender tecnológico de seus afazeres, e através 
do EAD, que busca constantemente se aprimorar, conhecer os 
recursos, dividir conhecimentos e trocar saberes. [3]
Mas ao mesmo tempo em que os professores subjazem as 
aprendizagens da técnica para estudar as estratégias didáticas 
do acompanhamento da aprendizagem, entendimento dos
objetos de aprendizagem e de como estes ensinamentos serão 
importantes para a formação profissional dos alunos, também 
se espera dos professores estratégias pedagógicas criando 
diversas situações que possam levar os alunos a resolução de 
problemas, ponto fundamental de toda a metodologia E. D. A. 
A.
Da mesma maneira que os professores elaboram as estratégias 
de ensino também elaboram estratégias de aprendizagem, 
pois enquanto preparam suas aulas expositivas e práticas, 
elaboram explícita e implicitamente aprendizagens nas 
ferramentas tecnológicas que serão produto de aprendizagem 
dos alunos. São como ensinar aos outros a andar de bicicleta 
sem que tenhamos esta experiência, e estamos aprendendo ao 
mesmo tempo com os alunos as primeiras aulas. 
Dentro destaperspectiva da necessidade endógena de se 
desenvolver nossas capacitações tecnológicas para aprender e 
para ensinar, se colocam algumas variáveis que 
contextualizam um professor que ao mesmo tempo é mestre e 
aprendiz. Estas variáveis são chamadas de situações didáticas 
e algumas características são apresentadas a seguir:

�ƒ Os professores colocam os alunos frente a frente para 
o aprendizado de novas tecnologias, das quais o 
próprio professor ainda não domina, mas está 
disposto a aprender com os alunos;

�ƒ Os trabalhos em grupo obedecem ao duplo sentido 
da aprendizagem – ao mesmo tempo em que 
trabalham um determinado assunto, exercitam 
atividades em grupo. Nestes casos são utilizados 
tecnologias de comunicação e informação (AVA´S) 



70Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

para auxiliar os alunos extra-classe. (Existem 
aparentes dificuldades de se utilizar tecnologias de 
comunicação e informação auxiliando a 
aprendizagem, se estas tecnologias não estiverem 
bem apreendidas em todo o seu potencial);

�ƒ Os professores precisam estudar os recursos dos 
(AVA´S) e saber como estes recursos podem em 
conjunto ou separadamente contribuir para melhorar 
a aprendizagem. Neste caso a capacitação 
tecnológica do professor é essencial e deve ser 
precedida da situação didática. (os professores 
devem conhecer o ambiente em momentos anteriores 
a das aulas);

�ƒ Os alunos recorrem a diferentes metodologias 
tecnológicas para buscar a resposta aos problemas 
propostos. Isto pode ser um problema para o 
professor se a tecnologia em questão não for de seu 
domínio. Exemplo: tecnologias móveis;

�ƒ Os ambientes virtuais podem promover espaços de 
enriquecimento pessoal e troca de saberes. Os 
professores estimulam situações didáticas de fóruns 
de debates, listas de discussão e trabalhos de 
pesquisa em grupo. Estratégia no desenvolvimento 
endógeno das capacitações desses recursos pelo 
professor. Possibilidades de o ambiente ser visto 
pelo professor enquanto a tarefa é executada, assim 
poderá acompanhar as inferências de cada um.

Vimos, portanto, que estratégias consideradas endógenas às 
capacitações tecnológicas necessárias aos professores, se 
tornam diante da aprendizagem: mestre e aprendiz, pela e 
para a própria tecnologia na qual se utiliza em sala de aula. 
Assim, temos que o que define a situação didática sob o ponto 
de vista do caminho feito do professor para o aluno é 
encontrar a resposta do problema utilizando uma tecnologia 
da qual está aprendendo. E sob o ponto de vista do caminho 
feito do aluno para o professor é verificar as respostas do 
aluno frente ao enunciado dado utilizando também uma 
tecnologia da qual está aprendendo. Ambos, professores e 
alunos ensinam e aprendem tecnologia, tendo como pano de 
fundo, a resolução de problemas diversos. [4]
A tecnologia utilizada como ferramenta pedagógica pode ao 
mesmo tempo se transformar também em matéria principal do 
aprendizado, o que muitas vezes vai caracterizar numa dupla 
aprendizagem. E isto ocorre demais na escola tendo em vista 
que o curso de capacitação profissional compreende a 
aprendizagem do computador e dos recursos usuais (sistemas 
operacionais, programas, editores, planilhas eletrônicas, 
programas de apresentação, elaboração de desenhos técnicos, 
projetos finais, etc.).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Ao se criar condições para a metodologia E. D. A. A. de se 
expandir, verifica-se por toda a escola, que a capacitação 
tecnológica cria situações didáticas e estratégias de 
aprendizagem que contagiam professores e alunos, 
transformam todos em mestres e aprendizes ao mesmo tempo, 
constituindo-se em um ambiente de resignificação constante, 

de trabalho colaborativo intenso, de trocas permanentes de 
saberes presenciais e virtuais, experiências em resolução de 
problemas, noções de divisão de trabalho e trabalho em 
equipe preparando para o mercado real de trabalho.
Reconhece-se nesta metodologia a principal preocupação do 
professor em se permitir errar, posto que muitas vezes, 
assume o papel de aluno para aprender, e de crescer 
tecnologicamente por permitir abordagens vindas do próprio 
aluno que é naturalmente colaborativo na disseminação 
dessas culturas tecnológicas. Vislumbrar que o processo 
educacional que se encontra nestes ambientes, presencial ou 
virtual, requer mediações adequadas de constante 
aprendizagem de ambos os lados é um passo decisivo para 
potencializar a capacitação tecnológica exigida hoje em dia
na escola. [2]
O alto poder do valor agregado oportunizado pelo uso 
intensivo das tecnologias ora sendo utilizado como recurso 
tecnológico para solução de problemas e ora sendo o próprio 
foco de aprendizagem, garante para o sistema de ensino 
adotado pela metodologia E. D. A. A. uma prática pedagógica 
essencialmente construtivista, que prioriza o aluno e o coloca 
no centro das atenções, propiciando a construção de seu 
conhecimento e evidenciando características de valorização 
do crescimento individual e do aprendizado coletivo através 
dos trabalhos em grupo.
A compreensão que os docentes têm de suas aprendizagens 
através da leitura que fazem dos sistemas virtuais de educação 
e de cursos virtuais de capacitação docente onde eles buscam 
aprender metodologias de ensino e aprendizagem, mas 
também aprender como funcionam os equipamentos 
eletrônicos e como utilizá-los para resolver os problemas de 
uma maneira geral.
Outro fator positivo da metodologia empregada é a formação 
continuada dos professores que buscam registrar e divulgar as 
aprendizagens para os demais professores através dos 
encontros e reuniões periódicas, que permitem que todos 
aprendam uns com os outros, transformando a escola num 
local de formação permanente criando-se uma relação 
dialética entre a sua capacitação tecnológica e o uso das 
novas tecnologias nos espaços educacionais.
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ABSTRACT

This article presents the results of a qualitative research that 
analyzes the tutors´ discourse quality in the asynchronic 
forums on the virtual learning experiences.
It has done a monitoring since 2005, 2006 and 2010 in the 
same 100% virtual course, where develops the basic 
competences to create e-Learning courses (Sevilla 
University). 
It´s analyzed the tutors´ participation and their interaction  
forms.  Based on the e-Learning evolution (1.0 to 2.0) we 
highlight new ideas for the tutors´ function, where the 
discourse quality is even more relevant in the virtual learning 
process.

RESUMEN

Este artículo presenta los resultados de una investigación 
cualitativa que analiza la calidad del discurso de los tutores en 
los foros de experiencias virtuales de formación. Se ha 
realizado un seguimiento desde el año 2005- 2006 y 2010 en
un curso 100% virtual que busca desarrollar las competencias 
necesarias para crear cursos en e-Learning (Universidad de 
Sevilla)y se analiza la forma de participación e interacciónde 
los tutores. Junto con ello se expone la evolución que está 
ocurriendo en el e-Learning  (1.0 al 2.0) y cómo surgen cada 
vez con mayor fuerza, nuevos planteamientos para el rol y 
función del tutor, donde la calidad de su discurso es cada vez 
más relevante en el proceso de aprender en esta modalidad. 

KEYWORDS
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INTRODUCCIÓN

A partir de los años noventas se inició una línea de 
investigación a nivel internacional, relacionada con el análisis 
del discurso en los foros (comunicación asincrónica) de 
cursos en modalidad virtual. A principios de esta década, se 
desarrolló con mayor profundidad este tema. Actualmente, y 
con base en la evolución del e-Learning (1.0 a 2.0) el rol del 
tutor y la calidad de su interacción se vuelven cada vez más 
relevantes para aportar al logro de aprendizajes de calidad de 
los estudiantes. Esta investigación aborda elanálisis del 
discurso de los tutores y su relación con el nuevo rol que les 
impone el e-Learning 2.0.

MARCO TEÓRICO

De acuerdo a la HEFCE (Education Funding Council for 
England)  (Andrews & Haythornhwaite, 2007) el e-Learning 
es mucho más que el uso de la tecnologíaen procesos de 
enseñanza y aprendizaje tal y como hasta ahora los 
conocemos y aplicamos, y mucho más que la comunicación 
sincrónica y asincrónica que permiten las herramientas de 
comunicación en una plataforma tecnológica. El E-learning es 
la re-conceptualización del aprendizaje  que implica el uso de 
la tecnología, el aprendizaje para co-envolver, impulsar y 
promover la modificación de los conocimientos y 
transformaciones en las personas. 

Por otra parte, es importante reconocer que el e-Learning está 
cambiando y no se debe exclusivamente al avance del 
desarrollo tecnológico, sino a una re-conceptualización en su 
definición que conlleva un alto potencial de posibilidades 
para crear nuevas aproximaciones educacionales
(Schneckenberg, Elhers, & Adelsberger, 2010)
fundamentándose en que:

1. La ubicuidad cada vez mayor del aprendizaje
2. La permanencia del aprendizajea lo largo de la vida 

(Life Long Learning)
3. El aprendizaje que toma su sitio más en comunidad

que como ejercicio individual
4. La cada vez mayor oportunidad de aprender de 

manera informal.

Por ello, la evolución del e-Learning puede sintetizarse en el 
siguiente cuadro de Ehlers (2007) que compara distintos 
criterios de consideración  y la forma como se manifiesta 
dicha evolución.

Modelo E-learning E. Learning 1.0 E. Learning 2.0
El Conocimiento es Almacenado y 

procesado
Construido

Paradigma Reproducción, 
resolución de 
problemas, 

comprensión y 
retención

Reflexión, innovar 
una nueva 

experiencia, práctica 
activa social.

Uso de la 
tecnología

Presentación y 
distribución de 

materiales

Colaboración y 
comunicación
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El aprendizaje es 
mejor descrito 

como

Adquisición Participación

Tutor es Autoridad Coach, parte del 
juego

Actividad del 
profesor

Ayudar, enseñar y 
demostrar

Habilitar la 
colaboración, 

orientar la 
interacción hacia 

experiencias 
prácticas

Tipo de interacción Modelo de 
transferencia

Comunicación e 
intercambio 

(interactividad)
Meta de la 

enseñanza y el 
aprendizaje

Conocimiento y la 
cualificación

Competencia

Tipo de Evaluación Reproducción de 
conocimiento

Test basados en 
desempeño, 

aplicaciones de 
habilidades, 
evaluaciones 
basadas en 
evidencia, 

utilización del e-
portfolio

Figura 1: (Ehlers, 2007) Características del cambio demodelo en e-
learning

Con base en la figura anterior, este artículo de investigación, 
propone centrar su atención en tres criterios: el Tutor, la 
actividad del profesor y el tipo de interacción. Como se 
observa, estos tres elementos se manifiestan en lo que Lipman 
(1991)denominó “comunidad de indagación” y que después 
fueron apareciendo bajo el concepto de “comunidades de 
aprendizaje en e-Learning” (Roberts & Lund, 2007).

Con base en esta comprensión, la calidad de la interacción 
desde el rol y función de los tutores(incluyendo profesores en 
este rol), se vuelve un complejo y multifacético fenómeno 
que requiere de estudios de diversa naturaleza, ángulos y 
aproximaciones a lo que puede ser un desarrollo fiable de
conocimiento en esta línea de investigación. Si bien es 
efectivo que en teoría, el E-learning desde sus inicios (mucho 
antes de la Web 2.0) intenciona el aprendizaje favoreciendo la 
colaboración, interacción y desarrollo de competencias, 
ciertamente, existe también suficiente evidencia sostenida de 
que no toda experiencia virtual logra este tipo de 
aprendizajes.

Ya desde inicios de este nuevo siglo XXI, existen 
innumerables esfuerzos relacionados con la interacción en e-
Learning. Anderson, Rourke y Garrison (2001)destacan que 
estamos iniciando un camino de descubrimiento respecto de 
la interacción en el e-learning. Que la trascendencia de este 
aspecto seráposible si logramos precisar la configuración 
equilibrada y consistente de los siguientes elementos: 
volumen, velocidad y variedad de las interacciones. Y por 
tanto, la experiencia de los educadoresen esta modalidad, 

estará llena de posibilidades: de estudiantes que demandarán 
cada vezmásinformación, más contenido y másdiversidad 
en la forma de aprender;de tal manera que, a pesar de la 
diversidad de contenido, metodologías e interacciones, la 
conformación de participar y ser parte de una comunidad será 
la propiedad más sólida del e-learning.

Además de facilitar el acercamiento al contenido y la 
información en  donde se centra el proceso de aprendizaje, 
existen otros elementos que influyen en la interacción virtual 
y que es conveniente considerarlos. Estos elementos o 
aspectos son como los que sugiere Pallof (1999): la 
capacidad de facilitar un discurso que construya 
conocimiento, que desarrolle habilidades cognitivas y 
creativas en los alumnos, la capacidad para compartir los 
aprendizajes, para negociar, para resolver problemas y para 
plantear nuevas visiones de un problema, para ser parte de 
una comunidad de indagación, y sobre todo, para ser capaz de 
ser un elemento “constructor” de dicha comunidad.Además 
por otra parte, comprender que existe una relación directa 
entre las competencias comunicativas de los estudiantes y las 
características y formas en las que interactúan en dichas 
comunidades (Asterhan, 2011).

El rol del tutor, establece el mismo autor, en estos cursos que 
evolucionan a la versión 2.0,  centra su desempeño en:

�x una labor decoaching, (entendido como un proceso 
interactivo entre el “coach” , en este caso el tutor, 
que no enseña sino que asiste para que  el 
“coachee” ,  (estudiante)  pueda obtener lo mejor de 
su proceso por sí mismo.

�x la colaboración y al intercambiono sólo entre tutor 
y estudiante sino principalmente entre estudiantes. 

�x la focalización del soporte pedagógico en el 
aprendizaje del estudiante, en término de utilizar el 
contenido para desarrollar habilidades de
pensamiento,  ofrecer a los estudiantes información 
relevante y actualizada relacionada con el contenido,  
favorecer el andamiaje del razonamiento según vaya 
desarrollándose en la interacción y apuntar a la 
construcción de conocimiento entre los integrantes 
de la comunidad controlando el foco de atención a 
lo largo de la interacción, ofreciendo oportunas 
explicaciones cuando el conocimiento queda 
detenido e impulsar nuevas formas de conocer a 
través de lo expuesto entre los participantes.

Otras tareas para el tutor que aparecen en esta nueva versión 
del e-Learning, (Ayachi, 2010),  tienen que ver con la 
función evaluadora. Esta se encuentra directamente 
relacionada con su rol para asesorar  el trabajo de aprendizaje 
de sus estudiantes. Es decir, cuán bueno o de calidad es un 
tutor, tendría directa relación con cuán efectivo y orientador
haya sido su rol en el asesoramiento enel logro de 
aprendizaje de sus estudiantes. Para ello, requiere gestionar 
los resultados de evaluación desde un esquema predefinido de 
criterios e indicadores compartidos oportunamente con los 
estudiantes, y después de ser aplicados al aprendizaje de los 
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mismos, una correcta comunicación de dichos resultados de 
logro para cada uno de ellos. 

El principal hito de esta función es verificar si el estudiante 
realmenteha aprendido el contenido del curso, identificar 
cuáles han sido las dificultades de aprendizaje más destacadas 
y de qué forma se proponen soluciones adecuadas para 
resolver dichas dificultades. El mismo autor destaca que la 
función meta-cognitiva es un criterio fundamental en el rol y 
función del tutor que ayuda al estudiantes a tomar consciencia 
de sus estrategias de aprendizaje desde una perspectiva 
cognitiva. Esto va favoreciendo el desarrollo de la autonomía. 
Por tanto, plantealas preguntas ¿qué tan efectiva es la 
intervención de un tutor?  ¿Cuánto de lo realizado aportó a la 
autonomía del estudiante?

Por tanto, en el marco de esta investigación, no se trata 
solamente de que el tutor participe en los foros sino de qué 
tipo de intervenciones están orientadas hacia el 
favorecimiento de la calidad del aprendizaje de los 
estudiantes.

Para ello es necesario distinguir entre participación e 
interacción. La primera se refiere al número de mensajes que 
una persona deja en un foro de discusión. Y la segunda relata 
la forma en la que estos mensajes son respondidos por otros 
generando una actividad comunicativaque se desarrolla. 

Entre los antecedentes que permiten comprender esta 
distinción entre participación e interacción, se encuentran los 
trabajos de Henri (1992) quien fue uno de los primeros 
investigadores que se centró en analizar la calidad del 
discurso en los foros online. Este autor, diferenció entre 
dimensiones participativas e interactivas. La participación la 
define como el número de unidades de significado en un 
mensaje en un foro concreto. 

Por otra parte, también se cuenta con la definición propuesta 
por Wagner (1994) (Godwin, Thorpe, & Richardson, 2008)
que define la interacción como el conjunto de eventos 
recíprocos donde al menos existen dos acciones y dos objetos 
que se relacionan. 

Una tercera visión de este tema, lo proporciona Anderson 
(Anderson et al., 2001)quien sugiere que la definición de
Wagner ofrece los componentes centrales de la interacción 
sin restringir o especificar sus tipos. 

Este autor ofreció las siguientes distinciones basado en el 
trabajo deHenri:

�x Interacción explícita: cualquier declaración en la que 
con claridad se haga referencia a otro mensaje, 
persona o grupo.

�x Interacción implícita: cualquierdeclaración que se 
refiera sin nombrarlo claramente a otro mensaje, 
persona o grupo.

�x Interacción independiente: cualquier declaración que 
se refiera al tema que se está discutiendo pero en el 
que no hay ningún comentario ni respuesta a otro 
comentario. (Marcelo & Perera, 2004)

Finalmente, Moore (Godwin et al., 2008)sugiere 3 formas de 
definir los distintos tipos de interacción de acuerdo a los 
actores:

1) entre el estudiante y el contenido
2) entre el estudiante y su tutor
3) entre estudiantes.

Para esta investigación, es la interacciónbasada en las 
distinciones de Henri y de Anderson, considerando aquellas 
que ocurren entre el tutor y el estudiante (inciso 2del modelo 
propuesto por Moore). Este es, el  foco de atención del 
presente estudio.

Finalmente, para lograr identificar la calidad de la interacción 
de los tutores, se utilizó el modelo de análisis del discurso 
propuesto por la Universidad de Alberta (Anderson et al., 
2001)

Este modelo contiene 3 dimensiones de análisisdel discurso 
que son:

�x Una dimensión social, que incluye la categoría 
afectiva, la interactiva y la de cohesión.

�x Una dimensión didáctica, que analiza la 
interrelación entre los actores del proceso de enseñar 
y aprender

�x Una dimensión cognitiva,que es laque define la 
medida en la que los alumnos son capaces de 
construir y confirmar el aprendizaje a través de su 
discurso sostenido. Y más aún, en esta tesis se trata 
de identificar cómo ese contenido construido puede 
traducirse en acciones o movilizaciones que reflejan 
el aprendizaje en la acción (competencia).

Experiencia Educativa

Figura 2: (Anderson et al., 2001; Garrison & Anderson, 2003)
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Respecto de la primera, se distinguen todas aquellas 
declaraciones que hacen los participantes de un grupo donde 
se fomenta la creación de un ambiente o dinámica como tal. 
Aquí  se promueve el contacto entre las personas, se expresan 
emociones, se intercambian puntos de vista desde la 
percepción, el gusto y los aspectos que no se relacionan 
directamente con el contenido sino con las circunstancias de 
las personas alrededor de la experiencia de formación.

En esta dimensión el grupo se “afirma” como taly construye 
en el mejor de los casos una identidad y forma de relación 
única.  Esta dimensión presente en el desarrollo de un curso 
es un buen predictor de satisfacción para los estudiantes, tal y 
como Gunawardena y Zitter han investigado. Sin embargo, 
esta satisfacción no tiene que ver directamente con la calidad 
del aprendizaje, sino sólo con el estado emocional de los 
estudiantes en su actividad educativa.

Esta dimensión se analiza desde tres grande movimientos 
relacionales: la expresión de la afectividad, (emociones, 
sentido del humor, etc…) la  interactividad donde  continúan 
los mensajes, se citan a los otros, se formulan preguntas pero 
respecto de los otros; y la cohesión donde de manera explícita 
se refiere al grupo como un “nosotros”.

Por otra parte, la dimensión didáctica refiere la oportunidad 
para que los tutores, docentes, o quienes guían el aprendizaje 
puedan realizar una gestión de calidad del mismo.  Por tanto, 
la presencia de esta dimensión tiene que ver con la 
formulación de preguntas, laexposición de ideas nuevas, la 
búsqueda de información, etc… Esta dimensión está 
orientada al tutor en general, en quien recae el diseño, 
planificación y evaluación del aprendizaje, la facilitación del 
ambiente social que los conduce y la competencia respecto 
del contenido que enseña. En este modelo, la dimensión 
didáctica es significativamente mayor que las otras dos en 
presencia, búsqueda de evidencia y distinciones.

Finalmente la dimensión cognitiva, que a juicio de los 
mismos autores, es la dimensiónque recae de forma más 
directa en el rol del tutor, y que se manifiesta en la capacidad 
de los estudiantes, para construir y conformar un significado 
de aprendizaje, a través del discurso, cuando participan en 
una comunidad de indagación crítica.Esta dimensión se
refiere al pensamiento de alto nivel, al pensamiento crítico, la 
creatividad, la resolución de problemas y la intuición.

El fundamento que tienen estas dimensiones se encuentra en 
una teoría  de enseñanza y aprendizaje que considera y valora 
creencias muy importantes respecto de la experiencia de 
aprendizaje. Cuando se integran las nuevas tecnologías de 
comunicación,  desde una dinámica intencionada para 
potenciar el intercambio entre la enseñanza y el aprendizaje 
estos ideales propuestos en la teoría cobran relevancia y son 
particularmente importantes. El e-learning  comienza a ser 
una protagonista del cambio en la educación, pero requiere de 
un propósito y una estrategia.

Esta perspectiva se basa en el constructivismo colaborativo 
visto desde la enseñanza y el aprendizaje. Este 
reconocimiento de la inseparable relación entre el significado 
personal o individual con la influencia social producida por la 
interacción y el intercambio, es su fundamento más 
importante.

Los autores del modelo elegido argumentan que en una 
comunidad de indagación, el estudiante toma la 
responsabilidad y el control de aprender, negociar 
significados, identificar concepciones subyacentes, cambiar 
sus creencias y profundizar en sus significados internos.

Al paso del tiempo, y con el arribo de la web 2.0, el análisis 
del discurso se torna cada vez más necesario en lo que se 
refiere a la facilitación de los procesos de aprendizaje en la 
modalidad virtual. 

Tratando de superar poco a poco, los paradigmas presenciales
de educación, y siendo el proceso de aprendizaje una 
experiencia individual que ocurre en la dimensión de lo 
social, las tecnologías relacionadas con la web 2.0 cada vez 
más utilizadas, se fundamentan en la interacción y la 
colaboración. Por tanto, los usuarios, en este caso los 
estudiantes, están más expuestos a la influencia de otras 
personas que interactúan en la red social. Aparece entonces la 
necesidad de estudiar la identidad social que se genera en 
estos nuevos espacios de comunicación, la cual consiste en la 
relación de tres componentes: la autoconciencia de ser 
miembro de un grupo (identidad social cognitiva) el 
significado de la evaluación de los otros miembros del grupo 
(identidad social evaluativa) y el significado emocional de 
cada uno de los miembros del grupo (identidad social 
afectiva)(Cheung & Lee, 2010). Así pues, el análisis del 
discurso y la utilización de nuevas herramientas tecnológicas 
de la web 2.0 en experiencias virtuales de aprendizaje, 
cobrará relevancia cada vez con mayor fuerza, pues existirán 
más elementos de análisis que vayan explicitandoel 
fenómeno de la comunicación en estas experiencias.

MARCO METODOLÓGICO

Antecedentes 

Este trabajo se fundamenta en una investigaciónde 
paradigma mixto yde largo aliento, realizada durante los años 
2006-2009 (Schalk, 2009)con una muestra de 55 foros de 
interacción para la comunicación asincrónica, generando un 
total 10,299 unidades de mensajes analizados, provistos por 
171 personas. En ella se describía un detallado análisis de la 
relación entre la calidad del discurso y su relación con la 
calidad del aprendizaje de los estudiantes.

Esta investigación considera los foros de los cursos de la 
Universidad de Sevilla, que tienen 8 versiones de ejecución, 
y con una duración de 280 horaspara cada versión. 
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Por tanto, las condiciones de modelo pedagógico, diseño, 
ejecución y evaluación son comunes aún cuando la 
actualización de contenido vaya variando entre una versión y 
otra.Este aspecto es muy relevante de considerar en el marco 
de variables de este trabajo.

Esta investigación recoge los hallazgos encontrados en el 
análisis del discurso de los tutores de las versiones 2005-2006
y 2006 -2007 y las contrasta con aquellas identificadas en la 
versión del mismo curso en su versión 2010-2011. 

Preguntas de investigación:

¿Cuáles son los resultados que se obtienen en el análisis del 
discurso de los tutores de los cursos seleccionados, de 
acuerdo a las dimensiones del modelo?
¿Cuál es la dimensión más frecuente en el discurso de los 
tutores? ¿qué efecto tienen estos resultados anteel rol 
propuesto por laevolución del e-Learning2.0?

Tamaño de la muestra 

Está constituida por: 6 tutores en la versión 2005-2006; 7 
tutores de la versión 2006-2007 y para la del 2010-2011: 7
tutores. Por tanto la muestra de este estudio es de 20 tutores 
de los cuales se analizaron el total de sus mensajes e 
intervenciones en los foros y se categorizaron de acuerdo a 
las dimensiones del modelo seleccionado. El tamaño de la 
muestra de mensajes totales analizados son: 1,372 mensajes 
(2005-2006); 894 (2006-2007) y 719 (2010-2011). Es decir, 
para este estudio se analizaron un total de 2985 mensajes. La 
unidad de análisis del discurso es el mensaje completo.Todos 
los mensajes fueron categorizados por los investigadores 
utilizando tecnología especializada (MAXQDA).

Definición de variables en este estudio:

En esta investigación se analiza la relación entre la frecuencia 
de la participación y la calidad de la interacción de los 
tutores, para promover procesos de enseñanza y aprendizaje 
en cursos de modalidad 100% virtual.

Dimensiones de análisis y manejo de información

El sistema de categorías utilizado para este estudio, es el 
propuesto por el modelo de la Universidad de Alberta
(Rourke, Anderson, Garrison, & Archer, 2001). La 
categorizaciónse realizó en tres dimensiones de análisis. La 
Dimensión Social constituida por 3 categorías (Afectiva, 
Interactiva y de Cohesión). La Dimensión Didáctica con 4 
categorías (Diseño Instruccional y Gestión, Facilitación del 
Discurso, Tareas y Enseñanza Directa). Finalmente la 
Dimensión Cognitiva con 4 categorías más (Iniciación, 
Exploración de nuevas ideas,  Integración de conocimiento y 
Resolución de Problemas).  Es importante destacar que como 
la unidad de análisis es el mensaje completo, en un mensaje 
podían encontrarse más de una categoría. Se realizó la
categorización por parte de 1 investigadory después se 
realizó un proceso de revisión de un 2 investigador, a través 
de un muestreo aleatorio sistemático para contrastarel nivel 

de convergencia a través del Índice de coeficiente Kappa de 
Cohen  que se representa con la siguiente fórmula  (Molinero, 
2001): 

K=Po –Pe/1-Pe

����� ���>�������F�R�Q�F�R�U�G�D�Q�F�L�D�V���R�E�V�H�U�Y�D�G�D�V����- ���� concordancias 
atribuibles al azar)]

______________________________________________
[(total de observaciones) - �������F�R�Q�F�R�U�G�D�Q�F�L�D�V���D�W�U�L�E�X�L�E�O�H�V���D�O��

azar)]

El resultado fue de 0,8 (nivel bueno de concordancia).

RESULTADOS

A continuación se presentan los resultados obtenidos en el 
seguimiento y contrastación respecto de la participación e 
interacción de los tutores en los cursos analizados.

En primer lugar, se observa una presencia similar de 
comportamiento en la participación entre los estudiantes y 
tutoresde los tres cursos analizados. 

Los tutores mantienen una frecuencia significativamente 
menor que la de los estudiantes en sus intervenciones. Este es 
un fenómeno recurrente en los cursos virtuales. Sin embargo, 
con base en esta información se releva la importancia de 
profundizar la calidad de las participaciones que sostiene este 
estudio, pues en este análisis se observa que en la versión 
2010-2011 existe un número similar (pero menor) al número 
de intervenciones de los tutores del curso 2006 y aún con ello
se evidencia un número significativamente mayor de 
participaciones de los estudiantes del primero respecto del 
segundo.

Figura 3: Participación de los Tutores y estudiantes
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Es decir,  ¿qué tipo de participaciones de los tutores 
producen mayores niveles de actividad por parte de los 
estudiantes en los foros? Y así mismo, cuáles son las 
características del discurso de los tutores del 2010 que son 
menores en frecuencia, pero mayores en efecto de 
interacción?

Con base en estos resultados, es necesario analizar la calidad 
del discurso, de tal forma que puedan inferirse  hallazgos que 
precisen la relación entre las variables: calidad del discurso 
del tutor y su frecuencia de participación para la interacción. 
A continuación se presenta el análisis del discurso de los 
tutores de acuerdo a las tres dimensiones que constituyen el 
modelo de Garrison, Anderson & Rourke.

Como se puede observar en la figura 3, existe una mayor
participación de los tutores en la versión 2005. Sin embargo, 
aún en las mismas condiciones de contenido y metodología de 
aprendizaje, para las siguientes versiones de análisis del 
estudio,(2006 y 2010) se observa un comportamiento similar 
de los tutores con una participación significativamente menor 
en ambos cursos respecto del curso 2005.

Figura 4: Participación de los Tutores en dimensiones de análisis

Ahora bien, tal y como lo muestra la figura4, es la dimensión 
didáctica la que tiene mayor presencia en el discurso de los 
tutores tanto en el curso 2005 como en el 2010. En el curso 
2006 existe una presencia bastante equilibrada entre la 
dimensión social y la didáctica. Sin embargo, cabe relevar la 
evidencia que se sostiene en las tres versiones seleccionadas 
para este estudio. La dimensión cognitiva, que es la que 
mayormente recaeen el equipo de tutoresde acuerdo al 
modelo de análisis del discurso, en todas las experiencias es 
significativamente menor.

En la tabla siguiente(fig. 5) se presenta el porcentaje que 
representa cada una de las dimensiones, de acuerdo a su 
presencia en el discurso de los tutores. Es necesario recordar 
que si bien la unidad de análisis era el mensaje completo en 

el foro, un mensaje podía contener más de una categoría de 
análisis.

Figura 5: Porcentaje de presencial del discurso tutores

Para esta investigación, es muy relevante encontrar el 
hallazgo enunciado en el análisis de información que se 
presentan en estos resultados. 

Esto es, porque, de acuerdo a la teoría que sostiene el e-
Learning 2.0 y la teoría que fundamenta esta investigación, es 
la presencia del discurso en su dimensión cognitiva, (que 
recae de forma específica en la tarea del tutor) y sin embargo 
es precisamente ladimensiónmás débil de constatar.

Ahora bien,como se observa en las figuras siguientes(Fig. 6
7 y 8), esta misma dimensión, se presenta con una diferencia 
significativamente menor, siendo la que se direcciona 
principalmente a los procesos cognitivos que facilitan el 
aprendizajey que soncaracterizados como los que hacen 
posible el aprendizaje social y colaborativo, conformando las 
comunidades de indagación o aprendizaje enunciadas por los 
autores del modelo de análisis. Se evidencia en dichas figuras, 
cómo la presencia cognitiva se manifiesta de forma 
decreciente.

Figura 6: Resultado dimensiones análisis curso 2005
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Figura 7: Resultados Dimensiones análisis cursos 2006

Figura 8: Resultados Dimensiones análisiscurso 2010

En síntesis, de acuerdo a la información analizada y los datos 
presentados, y su contraste con la teoría referida, es necesario 
enunciar una evolución manifiesta en las competencias y 
roles de los tutores, relacionada con la necesidad de fortalecer 
la presencia de la dimensión cognitiva en su discurso e 
interacción. 

Las dimensiones social y didáctica, son importantes, pero 
incluso éstas, pueden recaer de forma más directa en los 
estudiantes si se les promueve a ayudarse entre sí, a 
identificar tareas, a fortalecer la cohesión del grupo, entre 
otras. 

Sin embargo, la dimensión cognitiva es la más propia y la que 
responde de mejor manera a los desafíos de un tutor en el e-
Learning 2.0 y por tanto, esta investigación releva la 
necesaria modificación de estrategias de acción para el rol de
los tutores, intensificando suinteracción y promoviendo:

�x la búsqueda de nuevas ideas entre los estudiantes 
(más allá del contenido ya disponible) 

�x la transferencia del conocimiento a situaciones 
reales y concretas que enfrentan los estudiantes, 

�x a lograr después de un diálogo en el foro que se 
construyan distintas estrategias para consolidar la 
información y el conocimiento (por ejemplo 
elaboración de mapas conceptuales, definición 
precisa de conclusiones, identificación de ideas 
fuerza);

�x así como plantear nuevos problemas con el 
conocimiento obtenido y resolver  un mismo 
problema de formas distintas.

CONCLUSIONES

Con base en los resultados obtenidos en esta investigación, se 
observa que el discurso de los tutores tiende hacia las 
dimensiones social y didáctica, (respondiendo de mejor 
manera al modelo de tutor del e-Learning 1.0) y con una 
significativa menor presencia en la dimensión cognitiva que 
es la propia de su función como tal. Además se observa con 
preocupación que dicha dimensión se vuelve más débil al 
paso del tiempo, en vez de fortalecerse.

Los efectos que esto puede producir en el desarrollo de una 
experiencia de formación virtual, tienen que ver directamente 
con la calidad del proceso de enseñar y aprender en e-
Learning.  Finalmente un efecto adverso sería el 
debilitamiento de la calidad del aprendizaje en los estudiantes 
y tutores, preocupación de todos aquellos que promovemos 
esta modalidad de aprendizaje, y lo que es más preocupante 
aún, una reproducción de un modelo de tutoría que reproduce 
una incomprensión respecto de lo expuesto por el HEFCE 
(Andrews & Haythornhwaite, 2007)como una experiencia de 
re-conceptualización del aprendizaje para co-envolver, 
impulsar y promover la modificación de los conocimientos y 
transformaciones de las personas.

LINEAS FUTURAS DE INVESTIGACIÓN

Las redes sociales y la web 2.0 están siendo utilizadas cada 
vez más, en el e-Learning. ¿De qué forma, el tutor, 
incorporará estas herramientas para interactuar de forma más 
sistemática, desde la dimensión cognitiva para incrementar la 
calidad del proceso de aprendizaje de sus estudiantes?
También es necesario preguntarse cuáles son las estrategias 
de formación que debemos promover para lograr que los 
tutores de los cursos virtuales desarrollen mayores 
competencias, para interactuar con mayor énfasis, desde la 
dimensión cognitiva para promovermayores y mejores 
aprendizajes en sus estudiantes.

REFERENCIAS

[1] Anderson, T., Rourke, L., & Garrison, D. (2001). 
Assessing Teaching Presence in Asynchronous, Text-
Based Computer conferencing. Retrieved. from 
www.aln.org&alnweb/journal/.

[2] Andrews, R., & Haythornhwaite, C. (2007). 
Introduction to E-learning Research. In SAGE (Ed.), 
The SAGE Handbookof E-learning Research(Primera 
ed., pp. 525). London: SAGE

[3] Asterhan, C. (2011). Assessing e-moderation behavior 
from synchronous discussion protocols with a multi-

Social Cognitiva Didáctica 

Tutores 2006 449 76 408 

0 

100 

200 

300 

400 

500 

Tutores 2006 

Social Cognitiva Didáctica 

Tutores 2010-
2011 

292 48 715 

0 
100 
200 
300 
400 
500 
600 
700 
800 

Tutores 2010 



79Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

dimensional methodology. Computers in Human 
Behavior, 27,449–458.

[4] Ayachi, S. C., L;Lewis, R;. (2010). Analysis and 
Modeling of Tutor Functions [Electronic Version]. 
Wiley Periodicals, Inc. Comput. Applications Eng Educ
from wileyonlinelibrary.com.

[5] Cheung, C., & Lee, M. (2010). A Theoretical model of 
intentional social action in online social networks. 
Decision Support Systems,24-30.

[6] Ehlers, U. (2007). Making the difference in e-learning: 
towards competence development and e-irritation. In U. 
Bernath & A. Sangra (Eds.), Research in distance 
education and online learning (Vol. 13, pp. 157-171).
Oldenburg: Universität Oldeburg

[7] Garrison, D., & Anderson, T. (2003). E-learning in the 
21th Century. Great Britain: RoutledgeFalmer.

[8] Godwin, S., Thorpe, M., & Richardson, J. T., E;. 
(2008). The impact of computer-mediated interaction on 
distance learning.British Journal of Educational 
Technology, 39,52-70.

[9] Henri, F. (1992). Computer conferencing and content 
analysis. In A. Kaye, R; (Ed.), Collaborative Learning 
Through Computer Conferencing(pp. 117-136). Berlin: 
Springer-Verlag.

[10] Lipman, M. (1991). Thinking in education. Cambridge: 
Cambridge University Press.

[11] Marcelo, C., & Perera, V. H. (2004). El análisis de la 
interacción didáctica en los nuevos ambientes de 
aprendizaje virtual. Bordón, 56(3 y 4), 533-558.

[12] Palloff, R., & Pratt, K. (1999). Building Learning 
Communiities in Cyberspace. San Francisco, CA: 
Jossey-Bass Publishers.

[13] Roberts, E., & Lund, J. (2007). Exploring E-learning 
Community in a Global Postgraduate Programme. In C. 
P. Ltd (Ed.), The SAGE Handbook of e.learning 
Research (pp. 487-503). Great Britain: SAGE 
Publications.

[14] Rourke, L., Anderson, T., Garrison, D., & Archer, W. 
(2001). Methodological Issues in the Content Analysis 
of Computer Conference Transcripts. International 
Journal of Atrificial Inteligence in Education, 12, 8-22.

[15] Schalk, A. E. (2009). La interacción asincrónica en 
experiencias de formación virtual: una relación entre 
análisis del discurso y la calidad de los aprendizajes 
esperados.Universidad de Sevilla, Sevilla.

[16] Schneckenberg, D., Elhers, U., & Adelsberger, H. 
(2010). Web 2.0 and competence-oriented design of 
learning. Potencials and implications for Higher 
Education. British Jpurnal of Educational Technology,
1-16.



80Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

ABSTRACT

This work describes a trust model for virtual learning 
communities (VLC). The model consists of six factors that 
will assess the confidence of the different participants of 
VLC, as well as, the elements involved in it. The participants 
are able to comply the moderator or student roles on the 
learning spaces created. The proposed model is generic in the 
virtual communities field and configurable according of the 
weights of each factor within the model. The factors which 
are integrated into the model are; Role, Knowledge, 
Reputation, Quality, Digital Rights Certificate and Previous 
Experience.  A practical study has been carried out under an 
educational environment at the University of Loja (Ecuador). 
The aim of this work is evaluate the importance of the model 
factors in two different groups for students. Surveys and a 
procedure were designed to obtain the weights of each factor 
and to achieve the proposed objective. The system VLC and 
EQAULA have been used in this research, as well as, 
Limesurvey in order to surveys online.

RESUMEN

En este artículo se presenta un modelo de confianza para 
Comunidades Virtuales de Aprendizaje (CVA) compuesto 
por seis factores que permitirán valorar laconfianza de los 
diferentes participantes de la CVA así como los elementos 
que intervienen en ella. Los participantespueden cumplir los 
roles de moderador o estudiante en los espacios de 
aprendizaje creados. El modelo es genérico en el ámbito de 
CVA y configurable de acuerdo al peso que se quiera dar a 
cada factor que integrael modelo en un contextode 
aprendizajedeterminado. Los factores del modelo son: rol, 
conocimiento, reputación, calidad, certificado-digital-
derechos-autor y experiencia previa.Se presentaun estudio 
realizado en un contexto educativo real en la Universidad 
Nacional de Loja (Ecuador) con el objetivo de evaluar la 
importancia que para dos grupos de estudiantes tienen los 
factores incluidos en el modelo. Para ello se han diseñado
encuestas y un procedimiento para obtener los pesos 
asociados a cada factor. Se ha utilizado el sistema deCVA
EQAULA1 y el sistemade encuestas en líneaLimesurvey2 .

KEYWORDS

Comunidades Virtuales de Aprendizaje, Modelos de 
Confianza, Learning Objects, EQAULA.

                                                          
1 http://eqaula.org/eva, Red Social de Aprendizaje
2 http://www.limesurvey.org/, Sistema Online de encuestas 
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INTRODUCCIÓN

El desarrollo de Internet y de las herramientas colaborativas 
han propiciado el nacimiento de un nuevo tipo de comunidad: 
las comunidades virtuales, espacios en común donde usuarios 
que comparten perfiles o características pueden comunicarse 
e intercambiar un sinfín de recursos educativosa través de las 
posibilidades que ofrecen las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación.
Dentro de las Comunidades Virtuales una Comunidad Virtual 
de Aprendizaje(CVA) se definecomo aquella agrupación de 
personas que se organiza para construir e involucrarse en un 
proyecto educativo y cultural propio, y que aprende a través 
del trabajo colaborativo, cooperativo y solidario,es decir, 
siguiendoun modelo de formación más abierto, participativo 
y flexible que los modelos tradicionales. Dicho de una forma 
más sencilla, una CVA está conformadapor un grupo de 
personas que aprende conjuntamenteutilizando herramientas 
comunes en un mismo entorno [1]. El objetivo de la CVA se 
cumple cuando las personas de la comunidadutilizan la 
misma en función de una temática común. Serán más 
exitosas, por tanto, cuanto más estén ligadas a tareas, a 
realizar tareaso a perseguir fines comunes.

En las CVA las personas participantes comparten materiales, 
creencias y formas de aprender diversos temas en común. Las
CVA ayudan a disminuir los problemas que surgen por las
dificultades, o incluso imposibilidad, de comunicación en 
tiempo real y a la vez ahorran tiempo al compartirse lecciones 
aprendidas por otros grupos de usuarios. Sin embargo, el 
hecho de que las personas puedan o no conocerse 
personalmentehace que la confianza se convierta en un factor 
determinante en el funcionamiento de las CVA.
Actualmente, tras el trabajo de diversas organizaciones [2] [3]
persiguiendo la estandarización de los recursos didácticos que 
se utilizan dentro de un ambiente virtual de aprendizaje,se 
han definido los Objetos de Aprendizaje (OA) como unidades 
de aprendizaje reutilizable [4] [5]. Estos son diseñados bajo 
criterios como funcionalidad, adaptabilidad, seguridad, etc.
Se da el caso que algunas CVA implementan medidas de 
seguridad sobre los OA [6] con firmas o certificados digitales, 
en cambio otras no cuentan con ningún procedimiento que 
estime un valor de confianza y reputación de los OA[7]. Este 
aspecto es importante en las CVA en donde se crean espacios 
comunes de trabajo con los OA que van generando los 
usuarios.
En el contexto de la Educación Universitaria la educación 
presencial, semipresencial y a distancia utiliza plataformas 
que facilitan la fluidez de comunicación entre cada uno de los 
miembros de esas comunidades. Muchas universidades, 
institutos a nivel mundial ponen a disposición los 
OpenCourseWarecomo fuente de apoyo o de divulgación por 
parte de su cuerpo docente. Parte de ese material, si proviene 
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de una universidad, se considera fuente confiable. Sin 
embargo, con el devenir de la revolución digital, las redes 
sociales, la Web 2.0, etc., cualquier persona que participe en 
una CVA tiene la capacidad de crear contenido que puede ser 
decalidadno contrastada.
El objetivo del artículo es presentar un modelo de confianza 
para CVA compuesto por factores que permitirán valorar la 
confianza de los diferentes participantes de la CVA así como 
los elementos que intervienen en ella. La estructura del 
artículo es la siguiente: Modelos de Confianza aplicados a las 
CVA, aquí se presenta formalmente el estado del arte 
relacionado a las CVA. Asimismo, se presentan modelos de 
confianza y reputación utilizados en trabajos previos. 
Propuesta del Modelo de Confianza, aquí se propone el 
modelo de confianza, relacionando modelos de 
investigaciones previas en el contexto de CVA en conjunto 
con la WOT y LORI. Experimentación, aquí se diseña el 
experimento en un sistema de CVA combinado con el sistema 
de encuestas en línea, se realiza la experimentación en la 
Universidad Nacional de Lojacon los estudiantes de la 
carrera de Ingeniería en Sistemas. Conclusiones, aquí se 
describen las conclusiones extraídas en la investigación y 
Trabajos Futuros, describe las líneas futuras parte de la 
investigación.

MODELOS DE CONFIANZA APLICADOS A LAS CVA

El concepto de confianza puede tener múltiples definiciones 
que se aplican a diversos contextos. Se la concibe como la 
medida en la que una persona está confiada y ansiosa de 
actuar en base a las palabras, las acciones y las decisiones de 
otros [8]. La confianza es un concepto abstracto que en la 
mayoría de las veces es usado indistintamente con términos 
relacionados como: credibilidad, confiabilidad o lealtad. Se 
considera el término confianza como el nivel de seguridad 
que se tiene a la hora de interactuar con un agente ya sea 
humano o automático. 
La reputación es la percepción que una persona tiene sobre 
las intenciones y normas de otra, así como la confianza de 
una persona sobre las capacidades, honestidad y formalidad 
de otra persona, basada en las recomendaciones de otros. La
diferencia entre confianza y reputación depende de quién 
tenga experiencia previa con la fuentede información, es 
decir, si una persona tiene experiencia directa con una fuente 
de informaciónse puede decir que la persona tiene un valor 
de confianza para esa fuente. Por lo contrario, cuando la 
fuente de información ha sido recomendada por otra persona 
que previamente ha tenido experiencia con esa fuente, 
entonces se puede decir que la fuente tiene un valor de 
reputación.
Por ejemplo, los sitios Web de comercio electrónico ofrecen 
productos y servicios, la finalidad es ofrecer un entorno de 
confianza en donde los usuarios puedan adquirir sus 
productos o servicios sin temor a ser engañados. Para ello 
cada sitio de comercio electrónico implementa diferentes 
mecanismos que garantizan la confianza del cliente en el
momento de realizar operaciones.Los modelos de reputación 
de los servicios de comercio electrónicos son muy simulares 

siendo elparadigma utilizado basado en unaaproximación
matemática.
Por otra parte, existen modelos de confianza y reputación 
basados en agentes inteligentes. Un sistema basado en agentes 
se define como un sistema que busca lograr la cooperación de 
un conjunto de agentes autónomos para la realización de una 
tarea. La cooperación depende de las interacciones entre los 
agentes e incorpora tres elementos: la colaboración, la 
coordinación y la resolución de conflictos. Además, un 
sistema basado en agentes puede estar constituido por un 
único agente (SingleAgentSystem-SAS) o por múltiples 
agentes (SistemaMultiAgente-SMA). La mayor diferencia 
entre estos sistemas se basa en los patrones de comunicación. 
Un SMA se comunica con la aplicación y el usuario, así como 
con otros agentes en el sistema. Sin embargo, en los sistemas 
basados en un único agente los canales de comunicación están 
abiertos solamente entre el agente y el usuario. Es importante 
destacar que  utilizar varios agentes para la solución de 
problemas no sólo implica dividir las tareas para cada 
individuo y esperar a que éstas se ejecuten, sino también que 
los agentes actúen entre sí y compartan conocimientos. 
Además se deben coordinar sus acciones ante los posibles 
cambios del entorno con el fin de lograr un objetivo común o 
permitir que cada uno de ellos cumpla sus objetivos 
personales de la manera más eficiente.
Los nuevos modelos de confianza se basan en el concepto de 
Web of Trust (WOT), en donde se utilizan técnicas de 
seguridad informática basadas en la criptografía para estimar 
valores de confianza y reputación en CV [8]. Un punto 
importante al trabajar con OA en las CVA, y que permite 
aumentar el nivel de confianza entre los participantesradica 
en la presentación de contenidos alineados a metodologías y 
estrategias pedagógicas en el ámbito virtual contenido bajo un 
conjunto de especificaciones (estándares-evaluación), cuya 
finalidad es que los OA sean lo más transparentes e 
interoperables entre las plataformas y los usuarios que 
participan en las CVA [9]. Algunos sistemas de confianza 
han trabajado con modelos de Webs de confianza basados en 
WOT, donde se construye una red de confianza que permite 
que los usuarios aporten una calificación para sí mismos y 
mediante un organismo central almacenar las puntuaciones 
directas sobre otros usuarios de la red [6]. LORI es una 
herramienta que permite evaluar los OA en función de nueve 
variables: calidad del contenido, alineación de las metas de 
aprendizaje, realimentación y adaptación, motivación, diseño 
de la presentación, interacción en la usabilidad, accesibilidad, 
reusabilidady adecuación a un estándar. Se trata de un 
formulario con una escala de valoración y campos de 
comentarios. Como instrumento de evaluación busca facilitar 
la comparación de los recursos proveyendo un formato 
estructurado para su evaluación.
En [10] se presenta un Sistema de Vigilancia Tecnológica y 
Agentes Inteligentes. Estos sistemasse dedican a procesar la 
información tecnológica del entorno para extraer 
conocimiento, como la identificación de tendencias y 
cambios. En este trabajo se hace hincapié en el problema 
fundamental de evaluar y gestionar fuentes de información. 
Dada la naturaleza y objetivos de un sistema como éste, se 
propone un diseño orientado a agentes donde la calidad de 
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una fuente de información se mide de acuerdo con el modelo 
de confianza REGRET. En este modelo, los agentes 
representan tanto a los usuarios como a las distintas 
funcionalidades del sistema. El diseño sigue la metodología 
INGENIAS y fue realizado con las herramientas que dispone 
dicha metodología en el modelado de la confianza y 
reputación en los sistemas multi-agente.
En [11] se define una arquitectura multi-agente y un modelo 
de confianzapara gestionar el conocimiento en comunidades 
de práctica. Esta arquitectura permite dar soporte, compartir 
conocimiento en las comunidades de práctica y evitar la 
sobrecarga de información mostrando aquella más confiable, 
así como detectar personas que introducen información 
irrelevante y potenciar la reutilización de información 
pudiendo recomendar información.

PROPUESTA DEL MODELO DE CONFIANZA

Definiciones previas

En el modelo de confianza propuesto se utilizan conceptos 
recogidos en la ontología de la Figura 1que describen los 
procesos que se realizan los miembros en una CVA.

Figura 1. Ontología de conceptos del modelo de confianza.

A continuación se definen los conceptos y abreviaturas 
utilizadas en la definición del modelo presentadas en la 
Figura 1:
�ƒ CVA: Comunidad virtual de aprendizaje.
�ƒ SCA: Son las subcomunidades que existen el CVA 

definidas por áreas o temas de interés.
�ƒ MC: Modelo de confianza.
�ƒ RA: Recursos de aprendizaje en cualquier formato, pdf, 

doc, odt, mp3 páginas Web, etc., es decir, todo recurso 
quepermita obtener, generar o reforzar conocimiento.

�ƒ AA: Actividades de aprendizaje que permiten hacer 
participar a los y las estudiantesen lastareas dirigidas a la 
obtención y evaluación de conocimiento, por ejemplo:
foros, test, tareas, glosarios, etc.

�ƒ EA: Espacio de aprendizaje, software diseñado para 
facilitar a moderadores la gestión de cursos virtuales.

�ƒ OA: Objetos de aprendizajeque incluyenlos RA y AA.
�ƒ FI: Fuentes de información (moderador o estudiante), que 

producen o consumen OA en la CVA.
�ƒ M: Moderador, profesor, tutor de un EA.
�ƒ E: Estudiante de un EA.

�ƒ R: Es el rol de una FI en un momento determinado en la 
CVA (M o E).

�ƒ CD: Certificados digitalesemitidos por una entidad 
certificadora para cada EA o OA.

�ƒ DA: Derechos de autor, son los permisos o derechos que 
los creadores de OA les dan a sus obras con el objetivo de 
mantener la propiedad intelectual.

�ƒ CC: Creative Commons, son las licencias de acceso libre 
que se utilizarán para los OA digitales.

�ƒ CDDA: Es un factor compuesto que combina los CD y los 
DA en el modelo de confianza. Está basado en WOT.

�ƒ LORI: Learning Object Review Instrument, una 
herramienta para la evaluación de OA.

Factores del Modelo de Confianza

Como se muestra en la Figura 2 en el Modelo de Confianza 
propuesto las FI valoran los OA y EA combinando el
conjunto de factoresdefinidos para las CVA.

Figura 2. Representación conceptual del modelo de confianza 
de las CVA.

La Figura 3 recogeconceptualmente la relación y tipo de los
factores incluidos en el modelo y que se definen a 
continuación.

Rol: es el papel que las FI en la comunidad adoptan en cada 
momento.Dentro del modelo propuesto se definen dos tipos 
de roles de las FI en un EA: moderador y estudiante. El rol es 
fundamental, es un factor que influye en la confianza de una 
FI. Se consideraun factor social porque es determinante en el 
modo de interacción con otras FI enla CVA. 

Conocimiento: es un factor personal que describe el 
conocimiento que una FI tiene sobre temas en particular. Este 
factor es importante ya que las FI suelen confiar en personas 
con más conocimientos que en lasque tienen menos. El grado 
de conocimiento se basa en las necesidades de la CVA. Enel 
modelo propuesto se definen tresniveles de conocimiento: 
novel, competente y experto. Una FI tiene un nivel novel 
cuando tiene conocimientos básicos sobre temas en particular 
y necesita de orientación por parte de los miembros de la 
CVA. El nivel competente se da cuando la FI tiene 
conocimientos intermedios en los temas a tratar pero necesita 
ayudapor parte de la CVA. Una FI tiene un nivel de experto 
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cuando conoce los temas que se tratan a un nivel superior y 
puede ser una guía para los miembros de la CVA. El nivel 
normalmente habitualmente se asocia alos moderadores de 
un EA.

Certificado-digital-derechos-autor: es un factor WOT que 
hace referencia a la confianza que tienen las FI sobre otras 
basándose en un nivel de seguridad digital sobre los
contenidos que producen las FI. Este factor utiliza
certificados y firmas digitalescombinados con los derechos 
de autor por medio de un tipo de licencia libre de los OA 
digitales. Este factor combina los conceptos de la Web of 
Trust. Los certificados y firmas digitales pueden ser obtenidos 
por una entidad certificadora, así como los derechos de autor 
que se pueden obtener en las organizaciones de protección 
intelectual en la Web (por ejemplo: GPL o 
CreativeCommons). 

Calidad: es un factor que permitemedir la calidad de los OA 
producidos por las FI. LORI es una herramienta para valorar 
OA. En la aproximaciónaquí presentada se elige la variable 
de calidad entre elconjunto de variables incluidos en LORI. 
Esta variablese valorará en la escala del 1 al 5 desde lo más 
bajo a lo más alto y un parámetro no aplicable (NA).

Experiencia Previa: es un factor críticoen las CVA. La
experiencia se obtiene al interactuar con las FI de la 
comunidad. Esta no es siempre positiva ya que como en toda 
sociedad existenpuntos de vista diferentes. Cuanta más 
relación entre las FI mayor es el nivel de confianza entre 
ellos. La experiencia previa se modifica conforme las FI 
interactúan entre si, en el papel de consumidores o 
evaluadores de las FI.

Reputación: dentro de las CVA, las FI que no tienen ningún 
tipo de experiencia previa con otra FI por lo general utilizan 
aspectos subjetivos como el presentimiento para decidir si 
deben o no confiar en una FI. Para obtener este factor se 
compara la similitud de los perfiles de las FI, cuantomayor 
sea el parecido entre dos FI la reputación de una FI sobre otra 
es mayor. Las personas confían más en aquellas con las que 
tengan mayor afinidad. Este factor se utiliza cuando hay poca 
experiencia previa entre las FI en la CVA.

Figura 3. Modelo de confianza de una CVA definida por 
factores.

Formalización del modelo

La formalización del modelo de confianza propuesto se 
representa con la siguiente fórmula matemática compuesta 
por los seisfactorespreviamente definidos.
�6(�E,�F) = �2�4�Û �4(�F) +  �2�% �Û �%(�F) + �2�%�&�&�#�Û�%�&�&�#(�F) +
�2�3�Û �3(�F) + �2�2�Û�4�'(�E,�F) + �2�'�2�Û�'�2(�E,�F)
Donde:
�ƒ T(i,j), representa la confianza que una FI (i) de la CVA 

tiene sobre otra FI (j).
�ƒ R(j), es el valor asignado de acuerdo al rol de la FI (j) en 

la CVA.
�ƒ C(j), representa el conocimiento que tiene la FI (j) sobre 

un dominio en particular.
�ƒ CDDA(j), representa el valor de seguridad de los OA 

producidos por la FI (j).
�ƒ Q(j), es el valor que tiene la FI (j) basándose en la 

evaluación de la calidad de los OA con la herramienta 
LORI.

�ƒ RE(i,j), es la reputación que tiene la FI (i), sobre la FI (j) 
en la CVA. Se calcula comparando los perfiles de (i) y (j).

�ƒ EP(i,j), representa la experiencia previa que la FI (i) tiene 
con la FI (j) dentro de la CVA.

Se cuenta con los pesos PR, PC, PCDDA, PQ, PP y PEP que 
permiten controlar el valor de confianza. Estos pesos se 
utilizan con el fin de dar mayor o menor importancia a cada 
factor de acuerdo a los diferentes escenarios en los que las FI 
se pueden comportar en la CVA. El valor de los pesos se 
configura cuando se crea la CVA o se permite al sistema 
adaptarlo a lo largo de las interacciones con la CVA.

Propuesta de arquitectura

Se propone una arquitectura que es la encargada de la 
interacción de las FI de la CVA con el modelo de confianza.
Se definen tresmódulos: personal, social y bitácora(ver 
figura4).

Figura 4. Propuesta de la arquitectura del modelo de 
confianza.

Módulo personal: el módulo tiene la capacidad de recibir del 
entorno y responder en el momento que ocurran peticiones en 
el sistema. Se basa en el paradigma de tipo Percepción-
Acción. En este módulo se ejecutan las solicitudes que vienen 
del entorno sin llevar a cabo ninguna inferencia. Está 
subdividido en componentes para representar información 
específica de las FI y responder a peticiones realizadas a este 
módulo(ver figura 5). 
Los componentes de este módulo son: interno, reputación, 
intereses e interfaz.
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Figura 5. Componentes del módulo personal.

Módulo social: se deben considerar aspectos sociales que 
permitan representar los comportamientos y reacciones de las 
FI ante los demás miembros de la comunidad. Aquí se 
determina la manera de interactuar con las FI que integran la 
comunidad(ver figura 6). Este módulo está integrado por los 
siguientes componentes: creencias sociales, intereses sociales, 
reputación, certificado-digital-derechos-autor, calidad y 
generador de confianza.

Figura 6. Componentes del módulo social.
Módulo bitácora: Almacena todos los registros de los 
módulos personal y social. Permiteidentificar qué OA se han 
utilizado ycuáles no, además de identificar qué OA y EA son 
los más utilizados por una FI. También permite medir el nivel 
de participación y constancia de la FI en la comunidad. Se 
encarga de llevar un registro cronológico de los sucesos de 
todos los módulos.

EXPERIMENTACIÓN 

A continuación se describela experimentaciónrealizada en 
un contexto educativo real con elobjetivo decalcular el peso 
asociado a cada factor en dos EA diferentes. Ambos EA 
utilizan EQAULA como soporte de la CVA. Además se 
cuenta con el sistema de encuestas on-line LimeSurvey. Por 
medio de encuestas se recoge la opinión de los estudiantes 
participantes de CVA sobre los OA producidos y consumidos 
en los EApermitiendo calcular los pesos de los parámetros de 
acuerdo a la importancia de los factores del modelo.

El diseño del experimento estáestructurado en dos fases de 
experimentación integradas por los sistemas web: EQAULA 3

y LimeSurvey4 (ver figura 7).

Figura 7. Diseño del experimento para evaluar los factores 
del modelo de confianza.

Configuración del experimento 

Para la experiencia práctica se ha trabajado con dos grupos de 
estudiantes con sus respectivos moderadores que actúan como 
expertos en el área. Definimos los siguientes grupos de 
participantes:

Grupo experimental: Los miembros de este grupo son 
estudiantes consientes de que trabajan en la CVAteniendo en 
cuenta los seisfactores del modelo de confianza.
Para el grupo experimental se configuró la CVA creando un 
espacio de aprendizaje (EA)5 con sus respectivos 
participantes registrados (estudiantes, moderadores). Se 
realizó el diseño instruccional del EA basado en los factores 
del modelo de confianza y creando los OA correspondientes. 
Por ejemplo seprodujeron OA con licencias Creative 
Commons, así como el certificado digital para la FI que 
modera el curso virtual, etc. El grupo tuvo la capacidad de 
producir y consumir OA en el transcurso del EA. Esta CVA 
trata la temática relacionada con la Introducción a los 
Algoritmos Genéticosutilizando JGAP en el campo de la 
Inteligencia Artificial. El grupo experimental estuvo 
integrado por alumnos de la Carrera de Ingeniería en Sistemas 
de la Universidad Nacional (UNL) de Loja-Ecuador. 

Grupo de control: Los miembros de este grupo son 
estudiantes que trabajan en la CVAsin ser consientes de los 
seisfactores.
El grupo de control estuvo integrado por estudiantes de 
carreras de la UNL. Los participantes de este grupo contaron 
con un moderador por EA. Para el experimento este grupo 
permite contrastar las opiniones expresadas por el grupo 
experimental en lo relacionado con la importancia de cada 
uno de los factores en el modelo propuesto. Para este efecto 
los EA estuvieron diseñados sin tomar en cuenta ninguno de 

                                                          
3 http://eqaula.org/eva, Red Social de Aprendizaje
4 http://lachamba.ec/limesurvey/
5 http://eqaula.org/eva/course/view.php?id=1801
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los factores modelos de confianza. A diferencia del grupo 
experimental este grupo solo consume los OA producidos por 
los docentes en la comunidad, no están capacitados para crear 
sus propios OA.

Grupo de expertos: Los miembros de este grupo tienen el rol 
de moderador en la CVA.
El grupo de expertos estuvo integrado por docentes de la 
Carrera de Ingeniería en Sistemas de la Universidad Nacional 
de Loja. Este grupo se encargóde guiar a los participantes del 
grupo experimental.

Se ha definido 3 encuestasorientadas a los grupos de 
experimentación, de control y de expertos:
Evaluación de expertos: consta de 11 preguntas y está 
orientada a los expertos o moderadores que guían al grupo 
experimental.
Evaluación de participantes del grupo experimental: consta 
de 42 preguntas y está orientada a los estudiantes del grupo 
experimental.
Evaluación de los participantes del grupo de control: consta 
de 37 preguntas y está orientada a los estudiantes del grupo de 
control.
Las encuestas se encuentran conformadas por preguntas 
dicotómicas-cerradas con respuestas de opción múltiple a 
escala que nos permitirán contabilizar los resultados 
utilizando la aproximación para el cálculo de pesos basados 
en los participantes. Cada una de las preguntas están 
relacionadas con los factores del modelo de confianza y 
tienen 4 opciones de elección del tipo: casi siempre, a 
menudo, rara vez y casi nunca o también del tipo: muy 
importante, importante, poco importante y nada importante. 
Una de las preguntas relacionadas con el factor calidadcuenta 
con 6 opciones posibles, debido a que la herramienta LORI 
así lo establece en su diseño: muy alto, alto, medio, bajo, muy 
bajo y no aplicable (NA).
Con respecto a los factores del Modelo de Confianza el 
número de preguntas se distribuye de la siguiente manera:
�ƒ Rol: 4 preguntas
�ƒ Conocimiento: 4 preguntas
�ƒ Certificado-digital-derechos-autor: 4 preguntas
�ƒ Calidad: 2 preguntas
�ƒ Reputación: 2 preguntas
�ƒ Experiencia Previa: 5 preguntas

A continuación presentamos las configuraciones iniciales en 
el experimento tanto del grupo experimental como el de 
control:
Grupo experimental:
�ƒ 53 estudiantes inscritosy participantesdelEA.
�ƒ 7 expertos moderadores del EA.
�ƒ 30 OA en el EA.
Grupo de control:
�ƒ 3 expertos moderadores delosEA.

Primera aproximación al cálculo de los pesos basadoen la 
opinión de los estudiantes 

Las encuestas que se aplican a los grupos experimental y 
control contienen preguntas por cada factor y nos van a 
permitir evaluar la importancia que cadauno de los grupos de 
estudiantes otorga a cada factor. Se ha definido una primera 
aproximación que permitirá calcular los pesos de cada factor 
basado en la opinión de los estudiantes. 
Esta aproximación permite obtener el valor del peso estimado 
basándose enlas respuestas obtenidas. 
La aproximación es la siguiente:
�ƒ PF(i): peso del factor (i) de la fórmula de confianza 

definida en el modelo
�ƒ Q(i,j): pregunta (j) sobre el factor (i)
�ƒ A(i,j,k) : alternativa de respuesta (k) a la pregunta (j)  

sobre el factor (i) como por ejemplo: casi siempre (1), a 
menudo (2), rara vez (3) y casi nunca (4), numeradas de 
mayor a menor grado de valoración

�ƒ PORA(i,j,k): porcentaje obtenido por la alternativa (k) a la 
pregunta (j) sobre el factor (i)

�ƒ PA(i,j,k): grado de importancia de la alternativa (k) de la 
pregunta(j) sobre el factor (i) que se está valorando, es un 
valor continuo siempre en el intervalo ]0,1], si la respuesta 
es no aplicable (NA) no se considerará para los cálculos

�ƒ VALP(i,j,k) : es el resultado del producto del porcentaje de 
la respuesta obtenido PORA(i,j,k) multiplicado por el 
peso (PA(i,j,k))

�ƒ �8�#�.�2(�E,�F,�G) =  �2�1�4�#(�E,�F,�G) �Û�2�#(�E,�F,�G)
�ƒ SUMP(i,j): es el sumatorio entre cada uno de los valores 

de VALP(i,j,k), donde n es el número de alternativas por 
pregunta (j) sobre el factor (i)

�ƒ �5�7�/�2(�E,�F) =  �Ã �8�#�.�2(�E,�F,�G)�á
�Þ�@�5

�ƒ MEDIASUMP(i): es la media aritmética de todos los 
SUMP(i,j), donde n es el número de preguntas por factor 
(i)

�ƒ �/�'�&�+�#�5�7�/�2(�E) =  
�Ã �Ì�Î�Æ�É(�Ü,�Ý)�Ù

�Õ�8�-

�á
�ƒ PF(i), es el valor del peso del factor i del modelo de 

confianza.
PF(i) = MEDIASUMP(i)

Resultados

A continuación se presentan los resultados obtenidos dela 
experimentación realizada:
�ƒ En la encuesta de evaluación al grupo de expertos, 

participaron 7 expertos del grupo experimental.
�ƒ En la encuesta de evaluación al grupo experimental, 

participaron 47 estudiantes del grupo experimental de la 
CVA.

�ƒ En la encuesta de evaluación al grupo de control, 
participaron 6 estudiantes del grupo de control.

�ƒ El EA contó con 30 OA para ser utilizados por los 
miembrosdel grupo experimentalde la comunidad y a 
partir de ellos producir otros OA.

�ƒ Al finalizar el EA los miembros del grupo experimentalla 
CVA produjeron un  total de 242 OA.
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�ƒ Los tipos de OA que se produjeron fueron: vídeos, 
documentos en formato pdf, doc, odt y html.

�ƒ Los OA en formato digital producidos tienen una licencia 
Creative Commons.

En la Tabla 1 se presentan los pesos asociados a cada factor 
por cada grupo de estudiantes utilizando la aproximación 
definida arriba.

Factor Grupo Peso

Experiencia previa
Experimental 0.82

Control 0.75

Calidad
Experimental 0.82

Control 0.84

Conocimiento
Experimental 0.79

Control 0.67

CDDA
Experimental 0.77
Control 0.69

Rol
Experimental 0.72

Control 0.79

Reputación
Experimental 0.68

Control 0.69

Tabla 1 Pesos resultantes asociados a cadafactor del modelo.

Los pesos de los factores ordenados de mayor a menor son los 
siguientes:
�ƒ Grupo experimental: experiencia previa y calidad, 

conocimiento, certificado-digital-derechos-autor, rol y 
reputación.

�ƒ Grupo de control: calidad, rol, experiencia previa, 
certificado-digital-derechos-autor y reputación.

Discusión 

De acuerdo a los resultados obtenidospor el grupo 
experimental y como el de control se afirma que los seis 
factores definidos en el modelo de confianza son importantes
en una CVAen vista de que los valores obtenidos en el 
cálculo de los pesos es mayor a la media de los mismos.
Un factor importante en las CVA es la relación estudiante-
moderador/es, ya que los participantes confían más cuando ya 
han tenido una relación previa de trabajo con ellos, 
permitiendo una mayor fluidez en el desarrollo y 
cumplimiento de actividades. 
Los participantes tanto del grupo experimental como el de 
control confían en las fuentes de información que protegen 
sus OA con certificados digitales y además les proporcionen 
un tipo de licencia de derechos de autor. Esto hace notar que 
el factor certificado-digital-derechos-autor es altamente 
aceptado como parte del modelo y los participantes confían 
mucho en este factor de seguridad de la información.
Los participantes del grupo experimental y el grupo de 
control confían en que la calidad de producción de OA en la 
CVA es un factor para que las fuentes de información valoren 
positivamente a otras fuentes de información que han 
realizado contribuciones a la comunidad.

Los participantes del grupo experimental y el grupo de 
control opinan que el rol de moderador es fundamental a la 
hora de confiar en los OA que se intercambian. Se identifica 
que el grupo de control confía más en el rol de moderadorya 
que dependen fundamentalmente de lo que el moderador 
proponga, a diferencia del grupo experimental que cuenta con 
la experiencia necesaria de trabajar en CVAcon poca ayuda 
del rol demoderador.
Los participantes del grupo experimental y el grupo de 
control confían más en las fuentes de información con 
conocimientos altos en las temáticas en la CVA. El porcentaje 
menor del grupo de control se debe a que los participantes en 
los espacios de aprendizaje consideran que todavía no tienen 
los conocimientos necesarios para participar en las 
actividades propuestas ya que dependen del moderador para 
el correcto desenvolvimiento en la comunidad. En cualquier 
caso este factor es importante para los dos gruposestudiados 
y fundamental en el modelo de confianza, debido a que sin el 
conocimiento de los participantes no existiría la CVA.
Los participantes del grupo experimental y el grupo de 
control confían en las fuentes de información que tienen su 
mismo perfil.Se evidencia que este factor es importante en el 
modelo de confianza ya que la pregunta sobreeste factor los 
participantes no apoyaron los perfiles diferentes de los 
participantes.
En la Tabla 1, se presentan por cada grupo los valores de los 
pesosobtenidos porcada factor del modelo. Para el grupo 
experimental los factores con más peso son la experiencia 
previa y la calidad. Se consideraque sean los más valorados 
debido a que los miembros del grupo experimental cuentan 
con la experiencia necesaria en la CVA y tienen sus fuentes 
de información de confianza que han ido acumulando en 
experiencias pasadas en base a los OA producidos con calidad 
por parte de las fuentes de información en la CVA.
En el grupo de control el factor con mayor peso es la calidad. 
Se consideraeste valor debido a que los miembros de este 
grupo valoran únicamente los OA que producen los 
moderadoresya que los participantes del grupo con rol de 
estudianteno producen OA para que los valoren los otros
participantes, sino para que los valore únicamente el 
moderador.
Para elgrupo experimentalel nivel de conocimiento en las 
temáticastratadas en una CVAes fundamental a la hora de 
valorar una fuente de información con un nivel de confianza. 
Mientras una fuente de información tenga un nivel experto 
mayor será la confianza de los miembros de la comunidad 
sobre esa fuente de información.
En el grupo de control, los miembros de este grupo 
consideranque el rol es importante para confiar en los OA
que producen y comparten las fuentes de información en la 
CVA. Si el rol es de moderador se tiene mucha confianza por 
parte de los miembros de la comunidad.

CONCLUSIONES

En este trabajo se ha propuesto un modelo de confianza para 
CVA compuesto por seis factores que permiten medir la 
confianza sobre las fuentes de información que producen o 
consumen OA. Estos factores son: certificado-digital-
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derechos-de-autor, rol, conocimiento, calidad, reputacióny
experiencia previa.
Se ha planteado un escenario de experimentación real con el 
objetivo de determinar los pesos asociados a los factores 
considerando la opinión de dos grupos de estudiantes con 
diferentes características participantes en una CVA. 
Se ha desarrollado un sistema de medición de la opinión de 
los participantes que permite evaluar los factores del modelo 
de confianza, así como el grado de satisfacción de los 
participantes tomando en cuenta el rol de estudiante en una 
CVA. 

TRABAJOS FUTUROS

A continuación se describen los posibles trabajos futuros 
derivados de este trabajo de investigación:
Implementar el modelo de confianza genérico en diferentes 
sistemas de gestión de aprendizaje (LMS por ejemplo 
Moodle, repositorios de OA, entornos colaborativos de 
aprendizaje, etc).
Utilizar Agentes Inteligentes o Computación Evolutiva para 
calcular los pesos delos factores tomando en cuenta otros 
roles en la CVA. 
Desarrollar módulos para automatizar el proceso de obtención 
de certificados digitales y de asignación de licencias de 
derecho de autor como Creative Commons para los OA. 
Implementar la herramienta LORI como módulo de un LMS
para evaluar los OA. 
Aplicar el modelo de confianza en otros contextos educativos 
configurando nuevos roles en comunidades virtuales.
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ABSTRACT

The paper analyzes a fenomenographic research work 
consisting on a b-learning didactic design for the production 
of an academic text using a Writing Digital Outline (WDO in 
English, Esquema Digital de Escritura (EDE in Spanish 
language)).  This particular design is implemented and 
evaluated with the linking of the linguistic nuclei, TICs and 
management of academic knowledge. 
Results obtained from the implementation work in a sample
group of Elementary Education students belonging to the 
Universidad de Concepción, Chile show that a significant 
advance in the writing procedure occurs when technology is 
employed as support.  The central features of the 
improvement are the fitting or adapting of the monographic 
type of discourse by means of the WDO; the autonomous and 
collaborative interaction with peers, teachers and virtual tutor 
by means of the blogger digital support and knowledge 
management starting from a specific learning need linked to 
available resources with the teacher´s profile as technology 
user for curriculum support.

RESUMEN

El trabajo presenta una investigación fenomenográficaque 
consiste en un diseño didáctico b-learning para la producción 
de un texto académico con aplicación de unEsquema Digital 
de Escritura (EDE). Dicho diseñose implementa y evalúa 
articulando los núcleos: lingüístico, TIC y gestión del 
conocimiento académico.
Los resultados obtenidosde la implementación en una 
muestra de estudiantes de Educación Básica de la 
Universidad de Concepción señalan que se produce un avance 
significativo en la escritura con apoyo de la tecnología. Los 
aspectos centrales de la mejora sonla apropiacióndel género 
discursivo monográficoa través del EDE; la interacción en 
forma autónoma y colaborativa con pares, profesor y tutor 
virtual mediante el soporte digital blogger; y la gestióndel
conocimiento a partir de una necesidad específica de 
aprendizaje, articulada con los recursos disponibles y con el 
perfil del docente como usuario de la tecnología en apoyo del 
currículum.

KEYWORDS

Esquemas Digitales de Escritura (EDE), Modalidad B-
learning, Alfabetización AcadémicaHipertextual.

INTRODUCCIÓN

Esta investigación forma parte del Proyecto Fondecyt Regular 
nº 1080153: “El Alfabetismo en la formación docente: 
avances desde la didáctica del Hipertexto”. El objetivo del
trabajo es comprender cómo mejora el nivel de producción de 
textos informativos mediante el uso de Esquemas Digitales de 
Escritura (EDE), en una modalidad b-learning, en 26 
estudiantes de Educación Parvularia de la Universidad de 
Concepción. 
La intervención consistió en la elaboración de una plantilla
digital para optimizar las estrategias de escritura de la 
introducción de una monografíay formalizar el uso del 
hipertexto en la alfabetización académica.

NECESIDAD

La necesidadde la investigación está definida por tres núcleos 
fundamentales: 
1° Un componente lingüísticocentrado en la redacción de la 
introducción de una monografía, atendiendo a la 
superestructura, macro y microestructura textuales. 
2° El uso de TIC a través de la herramienta hipertextual desde 
un soporte digital, el EDE, para apoyar la escritura deltexto 
monográfico.
3° Manejo de la gestión del Conocimiento a través del apoyo 
de un Tutor Virtual, agente que guía y retroalimenta los 
avances de escritura de los sujetos participantes.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN

Objetivo General
Comprender, describir y analizar cómo avanzala escriturade 
la introducciónde un texto monográficomediante el uso de 
Esquemas Digitales de Escritura (EDE) en una modalidad b-
learning, en estudiantes de Educación Parvularia de la 
Universidad de Concepción.

Objetivos Específicos

�ƒ Diagnosticar los dominios lingüístico y TIC usados en las 
prácticas de escritura hipertextual.

�ƒ Diseñar, pilotear e implementar la plataforma b-learning 
basada en el uso de Esquemas Digitales de Escritura 
(EDE).

�ƒ Evaluar la implementación del EDE en la producción 
colaborativa de una introducción monográfica, de acuerdo 
los núcleos lingüísticos, TIC y Gestión del conocimiento 
Académico.
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HIPÓTESIS

El uso del EDE, en modalidad b- learning, al proporcionar 
apoyo multimodal virtual, produce mayoravance enla 
escritura deun texto académico en estudiantes de cuarto año 
de Educación Parvularia de la Universidad de Concepción.

MARCO TEÓRICO

Hipertexto

Sobre la base del análisis conceptual realizado por Figueroaet 
al. (2009) para el Fondecyt Regular N° 1080153, se puede 
abordar teórica y críticamente el concepto de hipertexto y su 
incidencia en la lectura y producción escrita.
El concepto de hipertexto -acuñado por Theodore H. Nelson 
en el año 65- fue definido originalmente como “un cuerpo 
material escrito o pictórico, interconectado en una forma 
compleja que no puede ser representado en forma 
conveniente haciendo uso del papel” (Nelson, 1965:2).
El prefijo «hiper» remite a dos acepciones etimológicas: por 
un lado implica la idea de «exceso» y, por otro, la de «ir más 
allá» (Lamarca, 2007). En el sentido de la primera acepción, 
un hipertexto es un documento que contiene una enorme 
cantidad de textos; en el sentido de «ir más allá», remite a la 
idea de documentos interconectados, cuya estructura permite 
pasar de un documento a otro -o de un texto o unidad 
informativa a otra- «saltando» en lugar de desarrollar una 
lectura secuencial (Figueroa et al., 2008)
La posibilidad de organizar la lectura y escrituraen forma 
multisecuencial, es uno de los criterios básicos para definir el 
hipertexto (Lamarca, 2007; Landow, 1992; Nelson, 1965; 
Nielsen, 1992; Rovira, 2007; Salinas, 1994). 

Alfabetización académica

Por otra parte, el concepto de alfabetización académica 
comprende el conjunto de conceptos y estrategias necesarias 
para participar en la cultura discursiva de las disciplinas, así 
como en las actividades de producción análisis de textos 
requeridos para aprender en la universidad. Por consiguiente, 
abarca tanto las prácticas de la lectura y la escritura 
específicas del ámbito académico superior, como la 
dimensión cognitiva asociada a éstas (Figueroa et al, 2009).
Lo anterior supone que cada disciplina constituye una 
comunidad científica, que maneja formas de razonamiento, de 
pensamiento materializadas en el discurso. La forma en que 
se accede a la comprensión y manejo de este uso particular 
del lenguaje, forma parte del proceso de alfabetización 
académicaen el interior dedicha comunidad (Carlino, 2005).
La fuerza del concepto de alfabetización académica radica en 
que pone de manifiesto que los modos de leer y escribir, de 
buscar, adquirir, elaborar y comunicar conocimiento, no son 
iguales en todos los ámbitos. Además, porque “advierte 
contra la tendencia a considerar que la alfabetización sea una 
habilidad básica que se logra de una vez y para siempre, 
cuestiona la idea de que aprender a producir e interpretar el 
lenguaje escrito es un asunto concluido al ingresar en la 
educación superior. La diversidad de temas, clases de textos, 
propósitos, destinatarios, reflexiones implicadas, desde los 
contextos en que se lee y se escribe, plantean siempre nuevos 

desafíos y exigen un continuo desarrollo de las prácticas de 
lectura y escritura” (Carlino, 2005).
Visto lo anterior, la lectura y la escritura, demandas 
permanentes de la vida profesional, constituyen no sólo 
modos de aprender y de estructurar el pensamiento, sino 
indiscutiblemente vías de desarrollo intelectual y de 
integración social. En este marco, resulta significativo 
estudiar las características que las citadas prácticas adquieren 
en las carreras de formación docente, específicamente en la 
contingencia: el trabajo con el hipertexto (Figueroa et al, 
2009).

Integración curricular de TIC

Existen diversos planteamientos y definiciones para el 
término Integración Curricular de TIC (ICT). La literatura 
especializada en este tema acumula varias definiciones
elaboradas desde perspectivas que asumen lo que es un 
proceso de integración curricular y lo que no se considera 
como tal.
Los rasgos recurrentes en estas definiciones son: ensamble, 
combinación, uso, infusión e influencia, entre otros, de las 
tecnologías con un propósito específico y aplicación creativa 
en el contexto de un proceso de aprendizaje.
La Sociedad Internacional de Tecnología en Educación 
(ISTE) define la ICT comola infusión de las TIC en cuanto 
herramientas que permiten estimular el aprendizaje de un 
contenido específico en un contexto multidisciplinario. Esto 
implica el uso dela tecnología de forma que los estudiantes
utilicen nuevos modosque lo capacitan para seleccionar 
herramientas tecnológicas que apoyen la obtención de
información actualizada, el análisis, síntesis y presentación 
profesional de la misma.En resumen, adscribimos a la idea 
de que: “La tecnología debería llegar a ser parte integral de 
cómo funciona la clase y tan asequible como otras 
herramientas utilizadas en la clase” (www.iste.org).
Sánchez (2010), quien realiza un acabado y actualizado 
análisis conceptual de la ICT, proponeuna definiciónque 
destacala efectividad en elaprendizajede un contenido con 
apoyo de las nuevas tecnologíasen el marco de un área 
curricular específica: “Integración curricular de TIC es el 
proceso de hacerlas enteramente parte del currículum, como 
parte de un todo, permeándolas con los principios educativos 
y la didáctica que conforman el engranaje del aprender. Ello 
fundamentalmente implica un uso armónico y funcionalpara 
un propósito del aprender específico en un dominio o una 
disciplina curricular”.

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN

Muestra
La muestra está conformada por 26 estudiantes de Educación 
Parvularia de la Universidad de Concepción, Chile, que 
cursabanel año 2010 la asignaturaDidáctica de la Enseñanza 
IV en su cuarto año de formación profesional.
Entre los requerimientos de la asignatura estaba la 
elaboración de una investigación monográficaen modalidad 
b-learningpara profundizar uno de los contenidos del curso. 
En este contexto, la intervención consistió en apoyar a través 
del EDE la reescritura de la introducción de dicho texto.
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Una investigación fenomenográfica

La investigación de tipo cualitativo se ciñe al modelo 
fenomenográfico, creado por Ference Marton (Marton y
Säljö, 1976), a propósito del estudio de los aprendizajes de 
calidad en el área del lenguaje. La fenomenografíase 
preocupa por describir, desde la perspectiva del aprendizaje, 
los cambios de conciencia ocurridos en los estudiantes 
cuando experimentan elmundo que los rodea (Marton y 
Booth, 1997).
La teoría de la variación fenomenográfica permitió describir 
los aspectos comunes de los procesos de interacción de los 
estudiantes con el EDE y de esta forma, configurar la esencia 
del fenómeno en estudio. Además, posibilitó identificar, 
dentro de esta misma interacción, los aspectos variantes o 
diferentes de las prácticasde escritura. La variación en los 
modos de vivenciar los fenómenos de la realidad es vista 
desde la perspectiva fenomenográfica como una condición 
natural del aprendizaje. Por lo tanto, cualitativamente nos 
preocupamos por establecer las categorías emergentes de los 
procesos determinados como “comunes” en la muestra y 
luego describir las categorías de la “variación”(Figueroa y 
Aillon, 2009). Dentro de estas últimas, reconocemos aquellos 
elementos relacionados con los aprendizajes de calidad en el 
trabajo con elsoporte b-leraning a través del EDE, los cuales 
constituyeron insumos básicos para la enunciación de los 
avances metodológicos

Recogida de datos

Los datos fueron recolectados a través de los siguientes 
instrumentos:

�ƒ El blogger (RedactArTIC) que contenía la plantilla del 
EDE, cuestionarios y encuestas. Todos ellospara obtener 
información acerca de: el dominio lingüísticoespecífico 
del género discursivo a producir; el manejo de las TIC´s; y 
la gestión del conocimiento. Por este mismo medio, se 
aplicaron los cuestionarios que recogieron las 
percepciones de los estudiantes luego de realizada la 
experiencia.

�ƒ La intervencióncontempló, al inicio, un diagnóstico de 
escritura de una monografía sin apoyo de la tecnología. 
Durante el proceso de intervención se avanzó en la 
escritura guiada de este tipo de textocon un Esquema 
Digital de Escritura (EDE). Ambos escritos fueron 
evaluados con una rúbrica analítica. 
Tanto el blogger comola rúbrica fueron validados por 
expertos en los núcleos de investigación correspondientes. 

DESCRIPCIÓN DE LA IMPLEMENTACIÓN DIDÁCTICA
DEL ESQUEMA DIGITAL DE ESCRITURA

Un equipo conformado por el profesor de la asignatura, los 
investigadores del proyecto Fondecyt y el tutorvirtual 
(tesista), elaboró un esquema digital de escritura, recogiendo 
la estructura de la introducción de la monografía. El esquema 
EDE consistió en una plantilla, que se define como: “una 
estructura mínima que sirve de andamiaje y orientación al 

estudiante en un proceso de escritura de no ficción, que 
presenta la composición de un texto escrito de carácter 
formal. Ofrece una serie de iniciadores, conectores y 
modificadores que proporciona a los estudiantes una 
estructura en la que se puede concentrar para comunicar lo 
que desee decir dentro de un andamiaje para el uso de un 
estilo genérico determinado” (Wray y Lewis, 2000:135). 
Los estudiantes del curso en el que se aplicó la intervención 
metodológica con el apoyo del EDE tenían escrita una 
monografía, tipo de texto que tiene como propósito la 
revisión y estudio de fuentes linkográficas acerca de un tema 
específico, propio de una de las disciplinas del programa de 
formación de la carrera de Educación Parvularia (Carlino, 
2007). 
El esquema digital se centró en apoyar la reelaboración de la 
introducción de la monografía considerando que, desde la 
perspectiva discursiva, para llevar a cabo esta tarea, maneja 
las otras partes de la superestructura textual. Como se trata de 
un estudio exploratorio, se focalizó enuna parte del texto para 
proyectarlo en el futuro al restode sus apartados.
Entendemos como superestructura el esquema global (Van 
Dijk, 2006) del texto monográfico e identificamos en éste tres 
apartados: Introducción, desarrollo y conclusión. En tanto, la
macro y la micro estructura se observan a nivel proposicional.
Desde la dimensión semántica, éstas dan cuenta de las 
relaciones de sentido entre oraciones adyacentes 
(microestructura) y sobre las asociaciones de significado entre 
un conjunto mayor de oraciones (macroestructura).
Visto lo anterior, la plantilla digital para apoyar la escritura de 
la introducción de la monografía, necesariamente se conecta 
con el desarrollo  y laconclusión de la misma.
Para efectos de esta aplicación, el esquema digital de escritura 
está construido sobre la base de una plantilla que considera la 
organización o estructura estandarizada de una introducción 
monográfica. Dicha plantilla contiene espacios en blanco para 
ser completados por los estudiantes con el contenido de la 
introducción (de acuerdo al tema desarrollado por cada uno 
en la monografía) y entre dichos espacios presenta 
andamiajes: los marcadores textuales.
Los marcadores textuales señalan la estructura, las 
conexiones entre frases, la función de un fragmento, entre 
otros. Tienen forma de conjunciones, adverbios, locuciones 
conjuntivas e incluso sintagmas y son útiles para comprender 
el texto. Los marcadores textuales deben colocarse en las 
posiciones importantes del texto: inicio de párrafos o frases, 
para que el lector los distinga de un vistazo, incluso antes de 
empezar a leer, y pueda hacerse una idea de la organización 
del texto (Cassany, 2002). Estos últimos se denominan 
“iniciadores”, enunciados breves que apoyan el comienzo el 
texto o las ideas, por ejemplo: “Este trabajo presenta…”, “se 
ha recogido información nueva sobre…”, “se ha descubierto 
que…”, “los aportes de estos especialistas son…”. Asimismo, 
los conectores permiten establecer relaciones entre las ideas 
que se exponen. La relaciones pueden ser de tipo causal 
(debido a, puesto que), consecutiva (por consiguiente, en 
consecuencia) y en el menor de los casos, adversativa (sin 
embargo, aun cuando).
El hecho de ofrecer a los estudiantes estructuras textualesque 
los orientarona la hora de escribir, llenó los vacíos respecto 
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del conocimiento del género discursivo requerido. En el caso 
de este esquema digital, se consideró además la 
retroalimentación que el estudiante recibió con rapidez a
través de la conectividad y lainteracción otorgadapor su 
soporte tecnológico. 
Asimismo se construyóun blog, soporte digital del EDE, 
considerado una herramienta efectiva de expresión, 
comunicación y socialización, en cuanto constituye un
servicio de publicación e interacción de contenidos adecuado
para un diseño didáctico hipertextual. Dicho blog operó con
la publicación para un grupo restringido de usuarios en el 
seno del curso de Educación Parvularia en cuestión. Cabe 
mencionar que se eligió el blog en oposición a una página 
web, porque en experiencias anteriores, ésta última 
presentaba una complejidad mayor en el uso de las 
tecnologías causada por la insuficiente alfabetización digital 
de losusuarios.
El blog operó como un elemento arquitectónico para la 
publicación de contenidos con un diseño de páginas que 
favoreció la navegación y permitió la entrega de instrucciones 
para las tareas autónomas y colaborativas de escritura. Dichas 
tareas fueron realizadas con laherramienta Google Docspara 
el procesamiento de textos digitales, permitiendo la 
retroalimentación entre el equipo de trabajo integrado por los 
estudiantes y profesor- tutor virtual en la interacción con los 
soportes de contenido (documentos, planilla y presentaciones 
digitales en línea).
El curso contempló la modalidad b- learning, por lo tanto, se 
ejecutaron sesiones presenciales y no presenciales. En las 
primeras se entregaron las nociones básicas del proceso de 
escritura y en las otras sesiones se llevóa cabo la escritura de 
la introducción propiamente tal, en forma autónoma y 
colaborativa en el EDE. Durante este proceso, el tutor virtual 
y el profesor de la asignatura fueron monitoreando y 
retroalimentando sincrónicamente y asincrónicamente las 
producciones de las estudiantes.
Es importante destacar además que el uso de la plantilla 
digital está al servicio de un proceso de escritura 
didácticamente estructurado que se caracteriza por los 
siguientes momentos: 

�ƒ Etapa de planeación: organizar las ideas y genera un 
esquema que guíe la escritura.

�ƒ Etapa de redacción: ampliar y organizar las ideas en un 
párrafo (macroestructura), oración por oración 
(microestructura).

�ƒ Etapa de edición y revisión: corregir los errores de 
redacción, puntuación y ortografía. Se amplían las 
oraciones utilizando modificadores (adjetivos, adverbios y 
frases preposicionales). Se varía la estructura de las 
oraciones y mejora el vocabulario.

�ƒ Etapa de formato final: los andamiajes que se entregaron 
en la plantilla (marcadores textuales) se retiran y se deja 
solamente el trabajo de los estudiantes, es decir, lo que 
escribieron en los espacios vacíos del EDE.

�ƒ Etapa de publicación: luego de la retroalimentación del 
docente realizada con la herramienta Goggle docs, la 
introducción se corrige y finalmente se publica en el blog, 
soporte del EDE.

Estas herramientas tecnológicas, al mismo tiempo que se 
avanzaba en la implementación didáctica, permitieron ir 
recogiendo los datos de los tres núcleos involucrados en la 
investigación: componente lingüístico, uso de TICsy gestión 
del conocimiento;los cuales luego fueron procesados desde la 
perspectiva fenomenográfica. Se llegó a establecer categorías 
de análisis, entre las que se identificaron los aspectos 
comunes que presentó la muestra, así comotambién los 
aspectos variantes que contenían aprendizajes de mejor 
calidad.
En la figura 1, presentada a continuación, podemos observar 
la introducción escrita por un estudianteen el EDE. La 
plantilla contieneespacios que completaban los estudiantes 
siguiendo las indicacionesde producción a partir de 
diferentes colores. Así, en verde se entregaban marcadores 
textuales propios de la macroestructura del texto; en rojo se 
sugerían tipos de conectores textuales de la microestructura; y 
en azul, se daban opciones de elementos característicos de la 
superestructura.
En el fragmento ampliado en la parte inferior de la figura, los 
enunciados que aparecen en color gris y subrayado 
corresponden a la escritura del estudiante. En tanto,los 
enunciados presentados entre paréntesis son las indicaciones 
en colores, descritas más arriba.
Los rectángulos etiquetados como comentarios es la 
herramienta utilizada por profesor, tutor virtual y estudiante 
para retroalimentar la producción escrita.

Figura 1. Esquema Digital de Escritura
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ANÁLISIS DE LOS DATOS

Los datos se extractaron de las introducciones comparando 
los resultados obtenidos en la escritura de la introducción 
monográfica sin tecnología y con EDE, a partir de la 
aplicación de la rúbrica analítica y las encuestas individuales 
en la plataforma Blogger.
La tabla presentada a continuación muestra las categorías 
emergentes del análisis, clasificadas en las dimensiones 
variantes e invariantes. Aclaramos que desde la perspectiva 
fenomenográfica, los aspectos invariantes del aprendizaje 
estándados por los elementos comunes identificados en la 
mayoría de los sujetos de la muestra. En tanto, los aspectos 
variantes están asociados a aquellos que logran aprendizajes 
de mejor calidad. 
En el análisis del texto producido con soporte digital, 
destacamos comparativamente a modo de ejemplo dos 
categorías(en negrita en la figura 2): el uso de la plantilla 
EDE y la escritura colaborativa on line con Google Docs. 
Ambas dimensiones aparecían en el diagnóstico como 
aspectos variantes de la escritura académica (es decir solo 
asumidos por cuatro sujetos). Luego de la implementación de 
la experiencia con el EDE, este aspecto se transforma en 
invariante, generalizándose en la mayoría de los sujetos del 
grupo. 
A continuación, se presenta la tabla que sintetiza parte de las 
categorías fenomenográficas encontradas en la introducción 
monográfica producida con el esquema digital de escritura:

Figura 2. Resultados de la escrituraestructurada colaborativa con 
TIC

Simbología de la tabla.
�ƒ un signo + cuando el aspecto mejora.
�ƒ un signo = cuando el aspecto permanece con rasgos 

similares a los recogidos en el diagnóstico.
�ƒ un signo – cuando el aspecto aparece con menor calidad. 

que la detectada en el diagnóstico.
�ƒ una n cuando el aspecto sea un hallazgo del producto final 

(introducción). 
�ƒ un 0 cuando el aspecto desaparece.
�ƒ una v- i cuando el aspecto pasó de variante a invariante.

RESULTADOS

Los resultados más significativos obtenidos de la reescritura
con apoyo de TIC son los siguientes:
1. El Esquema Digital de Escritura instó a los estudiantes a 
abandonar la modalidad de cortar y pegar información. En 
reemplazo de esta práctica, los sujetosavanzan en la 
producción de un escrito académico ajustado a unaestructura 
textual modelada, según contenidos temáticos específicos.
2. Reformulación de sus estrategias de escritura 
sistematizadas a través de las interacciones concorrecciones
digitales. El espacio virtual, desde sus características de 
conectividad y rapidez, permitió que las actividades de 
escritura, retroalimentación, evaluación docente y 
autoevaluación formaran un camino hacia la reflexión 
metacognitivade las prácticas de escritura de las estudiantes.
3. El uso de una plantilla digital para guiar la escritura 
hipertextualfue el avance didáctico más destacadodesde las 
percepciones del grupo. Solo cuatro estudiantes de los 
veintiséisdeclaróen el pretest conocer y haber usado una 
plantilla digital en sus trabajos académicos. En cambio, en el 
postest, el uso de un EDE para producir textos fue extensivo a 
todos los sujetos de la investigación. 
4. En su trabajo de escritura, las estudiantes estaban 
organizadas en grupos de trabajo,las tareas en equipo dieron 
lugar también a importantes avances desde la perspectiva del 
aprendizaje colaborativocon apoyo delprocesador de textos 
on line, retroalimentación y correcciónde pares mediante el 
uso de la herramienta de comentario del procesador de texto 
5. La multimodalidad de códigos potenciados por la 
tecnología posibilitó mayores refuerzosen la práctica escrita
La mayoría de estudiantes utilizó la nomenclatura de color del 
EDE para identificar elementos textuales de superestructura, 
macro y microestructuras. Además, el manejo de íconos 
tecnológicos desde la plantilla se constituye también en apoyo 
el código verbal.
6. Desde la dimensión pragmática, la motivación por la 
escritura del texto en cuestión, se vio incrementada por el 
reconocimiento desu funcionalidad. Los estudiantes toman 
conciencia que la competencia en desarrollo seráextrapolable 
a sus trabajos de escritura de otras asignaturas del currículum.
Las evidencias respecto de estas percepcionesfueron 
recogidas a travésde la cliquera por el instrumento titulado
“Encuesta de satisfacción del usuario”. Para tabular los datos 
de este instrumento que interrogó a los sujetos sobre su 
percepción global de la experiencia en el blog 
(RedactArTIC). Se asignaron puntajes a los comentarios de la 
motivación. El 84,09 % de los sujetos (22 de 26) presenta una

Aspectos 
invariantes

�x Cortar y pegar fragmentos con contenidos 
claves sobre el tema, hallados en la web. (0)

�x Lectura del primer borrador en pantalla. (=)
�x Conocimiento de estrategias de escritura y 

corrección digital (+)
�x No hay retroalimentación durante el proceso 

de escritura. (0)
�x Uso de esquemas digitales de escritura 

para producir de textos; en este caso el 
EDE (v-i).

�x Producción colaborativa de textos 
mediante procesador de textos online 
(Google Docs), retroalimentación y 
corrección mediante el uso de la 
herramienta de comentario del 
procesador de texto. (v-i)

�x Uso de la nomenclatura de color del EDE 
para identificar elementos textuales de 
superestructura,  macroestructura y  
microestructura. (n)

Aspectos 
variantes

�x Extrapolación del EDE para la introducción 
monográfica a otros textos académicos.

�x Personalización del EDE a su estilo de 
redacción.

�x Lectura del borrador en papel impreso. (0)
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percepción positivade los aprendizajes alcanzados en el uso 
del EDE para la producción escrita. 
7. En la dimensión específica del género discursivo en 
desarrollo se releva la identificación de los componentes 
lingüísticos de una monografía: superestructura, 
microestructura y macroestructura, aplicando una rúbrica para 
buscar y analizar ejemplos en material deInternet. Este
ejercicio formativo permitió evaluar en las estudiantes el 
dominio lingüístico y la apropiación de estrategias
metacognitivas para la investigación en Internet desde 
criterios que consideraron validez, confiabilidad y actualidad 
de la información. El instrumento aplicadoen este casofue 
una cliquera titulada “Pauta-reporte para analizar la 
introducción de una monografía seleccionada desde el 
hipertexto”, cuyos resultados muestran que 18 de 26 
estudiantes realizó correctamente la tarea de analizar la 
introducción de una monografía con los criterios de la rúbrica 
diseñada para esta intervención.

CONCLUSIONES

a) Visto lo anterior, podemos concluir que el uso de EDE 
sobre la base de un diseño didáctico b-learning para el 
alfabetismo académico en los estudiantes de la muestra
mejora las competencias de producción escrita considerando
la integración de los núcleos lingüístico, TIC y gestión del 
conocimiento académico.
b) En eldominio lingüístico, se logra un avance significativo 
relacionado con el manejo de lasuperestructura, la 
macroestructuray microestructuradel género discursivo en 
desarrollo, desde el conocimiento y el uso de conectores
proporcionados por la plantilla.
En el dominio de la superestructura textual, si bien es cierto,
la plantilla del EDE estaba diseñada solo para apoyar la 
escritura de la introducción, los andamiajes entregados 
igualmente obligan al estudiante a plantearse con una visión 
global el sentido del texto. Los requerimientos de la plantilla 
obligaba al estudiante a escribir la introducción en función de 
los otros dos apartados de la monografía (desarrollo y 
conclusión). Es más, este trabajo fue elaborado al final de la 
producción textual cuando el desarrollo y las conclusiones ya 
estaban elaboradas de manera tradicional.
En la dimensión de la macroestructura, el EDE como un 
esquema visual, aportó al manejo de la configuración de los 
párrafos, cauteló su coherencia y cohesión, permitiendo que 
los estudiantes lograran la progresión de las ideas en la 
introducción.
En la microestructura, los marcadores textuales 
proporcionados por la plantilla facilitaron el establecimiento 
de relaciones de sentido a nivel local. Precisamente, la 
sugerencia de conectores específicos enriqueció las 
posibilidades expresivas del discurso en la introducción 
monográfica.
Todos estos avances fueron posibles de observar por la 
comparación a partir de una rúbrica analítica utilizada para 
evaluar la introducción de la monografía en el diagnóstico sin 
apoyo de la tecnología y luego, la segunda versión guiada por 
el EDE.

c) El uso de TIC requiere de un diseño didáctico que potencie 
la gestión del conocimiento a partir de una necesidad
específica de aprendizaje, articulada con los recursos 
disponibles y con el perfildel docente comousuario de la 
tecnología en apoyo del currículum. 
d) El dominio de las TIC 2.0 no necesariamente aparece en
los nativos digitales. Por lo tanto, las plataformas virtuales 
deberán considerar este aspecto y ser sencillas y alcanzables 
por quienes se están desarrollando en la alfabetización digital.
e) La modalidad b-learning es una opción efectiva para la 
arquitectura de los aprendizajes colaborativos en el contexto 
de formación docente. Losprofesores tienen la oportunidad 
de proporcionar experienciascon herramientas que
flexibilizan el proceso y otorgan mayor autonomía y 
participacióna los estudiantes, quienesluego deberán usarlo 
en su futuro desempeño profesional. En este sentido,las 
opciones de administración y el diseño de páginas de blogger
provee un entorno de aprendizaje efectivo.
f) El modelo fenomenográfico permite además del análisis 
cualitativos adentrarse en la reflexión pedagógica desde la 
variación que se constituye a su vez en una teoría de 
aprendizaje.
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�H�G�X�F�D�F�L�R�Q�D�O�H�V���S�D�U�D���G�D�U���Y�D�O�R�U���D���O�D���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�y�Q���\���G�D�U���D�S�R�\�R���D���O�D��
�W�R�P�D�� �G�H�� �G�H�F�L�V�L�R�Q�H�V���� �H�V�� �O�D�� �F�R�Q�I�H�F�F�L�y�Q�� �G�H�� �U�H�S�R�U�W�H�V���� �/�D��
�F�R�Q�I�H�F�F�L�y�Q�� �G�H�� �O�R�V�� �U�H�S�R�U�W�H�V�� �H�V�� �X�Q�D�� �D�F�F�L�y�Q�� �H�[�S�O�R�U�D�W�R�U�L�D���� �H�V��
�G�H�F�L�U���� �V�H�� �K�D�F�H�Q�� �F�L�H�U�W�R�V�� �F�U�X�F�H�V�� �G�H�� �G�D�W�R�V�� �\�� �G�H�S�H�Q�G�L�H�Q�G�R�� �G�H�� �O�R�V��
�U�H�V�X�O�W�D�G�R�V�����V�H���Y�D�Q���D�Q�D�O�L�]�D�Q�G�R���R�W�U�R�V���F�U�L�W�H�U�L�R�V���K�D�V�W�D���T�X�H���V�H���O�O�H�J�D��
�D�� �X�Q�� �S�X�Q�W�R�� �H�Q�� �H�O�� �F�X�D�O�� �O�R�V�� �U�H�V�X�O�W�D�G�R�V�� �V�R�Q�� �V�D�W�L�V�I�D�F�W�R�U�L�R�V�� �S�D�U�D��
�W�R�P�D�U���G�H�F�L�V�L�R�Q�H�V���V�R�E�U�H���O�D���R�U�J�D�Q�L�]�D�F�L�y�Q����
�(�O�� �D�S�R�\�R�� �D�� �O�D�� �W�R�P�D�� �G�H�� �G�H�F�L�V�L�R�Q�H�V�� �S�X�H�G�H�� �V�H�U�� �U�H�D�O�L�]�D�G�R��
�P�H�G�L�D�Q�W�H�� �V�L�V�W�H�P�D�V�� �H�V�S�H�F�L�D�O�P�H�Q�W�H�� �G�L�V�H�x�D�G�R�V�� �S�D�U�D�� �H�O�O�R�� �F�R�P�R��
�V�R�Q�� �O�R�V�� �'�6�6�� �>�����@�� ���'�H�F�L�V�L�R�Q�� �6�X�S�S�R�U�W�� �6�\�V�W�H�P�V������ �O�R�V�� �F�X�D�O�H�V��
�S�X�H�G�H�Q���J�H�Q�H�U�D�U���L�Q�I�R�U�P�H�V���S�D�U�D�P�H�W�U�L�]�D�E�O�H�V���H�Q���I�R�U�P�D���S�H�U�L�y�G�L�F�D����
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�U�H�S�R�U�W�H�V�� �P�H�G�L�D�Q�W�H�� �O�D�� �P�D�Q�L�S�X�O�D�F�L�y�Q�� �G�L�U�H�F�W�D�� �G�H�� �E�D�V�H�V���G�H�� �G�D�W�R�V��
�W�U�D�Q�V�D�F�F�L�R�Q�D�O�H�V�����D���W�U�D�Y�p�V���G�H�O���O�H�Q�J�X�D�M�H���6�4�/�����6�W�U�X�F�W�X�U�H�G���4�X�H�U�\��
�/�D�Q�J�X�D�J�H������ �O�R�� �F�X�D�O�� �W�L�H�Q�H�� �H�O�� �L�Q�F�R�Q�Y�H�Q�L�H�Q�W�H�� �G�H�� �U�H�T�X�H�U�L�U�� �X�Q�D��
�S�H�U�V�R�Q�D�� �H�[�S�H�U�W�D�� �H�Q�� �O�D�� �X�W�L�O�L�]�D�F�L�y�Q�� �G�H�� �6�4�/���� �$�G�H�P�i�V�� �H�O��
�G�H�V�D�U�U�R�O�O�R�� �G�H�� �U�H�S�R�U�W�H�V�� �S�X�H�G�H�� �W�R�P�D�U�� �X�Q�� �W�L�H�P�S�R�� �F�R�Q�V�L�G�H�U�D�E�O�H��
�G�H�E�L�G�R�� �D�� �T�X�H�� �O�D�V�� �E�D�V�H�V�� �G�H�� �G�D�W�R�V�� �W�U�D�Q�V�D�F�F�L�R�Q�D�O�H�V�� �Q�R�� �H�V�W�i�Q��
�G�L�V�H�x�D�G�D�V���H�V�S�H�F�t�I�L�F�D�P�H�Q�W�H���S�D�U�D���H�O���D�Q�i�O�L�V�L�V�����2�W�U�R�� �P�p�W�R�G�R�� �P�X�\��
�X�W�L�O�L�]�D�G�R�� �W�U�D�W�D�� �V�R�E�U�H�� �H�O�� �X�V�R�� �G�H�� �S�O�D�Q�L�O�O�D�V�� �G�H�� �F�i�O�F�X�O�R�� �\�� �G�D�W�R�V��
�W�D�E�X�O�D�G�R�V���� �V�L�Q�� �H�P�E�D�U�J�R���� �H�V�W�H�� �P�p�W�R�G�R�� �D�� �S�H�V�D�U�� �G�H�� �Q�H�F�H�V�L�W�D�U��
�P�H�Q�R�V�� �F�R�Q�R�F�L�P�L�H�Q�W�R�V�� �W�p�F�Q�L�F�R�V�� �V�X�I�U�H�� �G�H�� �O�D�� �L�P�S�R�V�L�E�L�O�L�G�D�G�� �G�H��
�P�D�Q�H�M�D�U�� �H�I�L�F�L�H�Q�W�H�P�H�Q�W�H�� �J�U�D�Q�G�H�V�� �� �F�D�Q�W�L�G�D�G�H�V�� �G�H�� �G�D�W�R�V��
�G�L�U�H�F�W�D�P�H�Q�W�H���� �F�R�P�R�� �W�D�P�E�L�p�Q�� �V�X�I�U�H�Q�� �G�H�� �O�D�� �G�L�I�L�F�X�O�W�D�G���G�H�� �S�R�G�H�U��
�U�H�D�O�L�]�D�U�� �H�O�� �F�U�X�]�D�P�L�H�Q�W�R�� �G�H�� �G�D�W�R�V�� �H�Q�� �I�R�U�P�D�� �V�H�Q�F�L�O�O�D�� �G�H�V�G�H��
�G�L�V�W�L�Q�W�D�V���I�X�H�Q�W�H�V���G�H���G�D�W�R�V����
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ABSTRACT

PROYEVA System based upon international 
standards (ISO / IEC 9126, 14598, IEEE 1061) 
and Mexican models (MECHDAV, MECRAD), 
allows for a comparative analysis of diferent 
projects and products involved in competitive  of 
invention, innovation and creativity, based on its 
characteristics:  quality in use, functionality and 
usability, through a plan of  external metrics  and 
quality in use metrics, in a visual environment.   
PROYEVA PLUS software is a practical 
application of the PROYEVA model, this 
software permitted the  generally evaluation of 
projects-products´ quality involved in  mentioned 
competitions, it provides support to evaluators 
people (judges) to make more objective and 
impartial advice. It provides guidance on the 
specific implementation of the evaluation, and its 
ranks, filing, procedures and documentation. 
PROYEVA, is targeted at organizations, 
companies and end users who need to select easily 
the most developed projects with quality, to be the 
winners in these competitions. 

KEY WORDS: contest, projects, products, invention, 
innovation, system

RESUMEN

El Sistema PROYEVA, el cual está basado en las 
normas internacionales (ISO/IEC 9126, 14598,  
IEEE 1061) y modelos mexicanos (MECHDAV,  
MECRAD), permite hacer un análisis 
comparativo de los diferentes proyectos-productos 
participantes en concursos de invención, 
innovación y creatividad, basados en sus 
características de calidad en uso, funcionalidad y 
usabilidad, mediante un plan de métricas externas 
y de calidad en uso.  El software PROYEVA 
PLUS, desarrollado en un ambiente visual, 
muestra la aplicación práctica del modelo 
PROYEVA,  permite evaluar genéricamente la 
calidad de los proyectos-productos participantes 
en los concursos mencionados; este software  
proporciona un soporte a las personas evaluadoras 
(jurados) para emitir dictámenes más objetivos e 
imparciales. Se proporciona una guía para la 

instrumentación concreta de la evaluación, así 
como sus rangos, la presentación, procedimientos 
y documentación. PROYEVA, estádirigido a 
organizaciones, empresas y usuarios finales que 
necesiten seleccionar, fácilmente, los proyectos 
desarrollados con más calidad,  para ser los 
ganadores en estos concursos.

PALABRAS CLAVE : concursos, proyectos, 
productos, invención, innovación, sistema.

1. INTRODUCCIÓN

En la actualidad no es fácil enfrentarse a emitir   
un juicio sobre proyectos que pertenecen a 
disciplinas que no se dominan o a áreas que no 
corresponden con la formación profesional del 
evaluador. En muchas ocasiones se tiene que 
tomar decisiones apresuradas y a la ligera para 
determinar la calidad en uso de un proyecto con 
base en criterios subjetivos, y que no permiten 
evaluar objetivamente los diferentes aspectos que 
lo conforman.
Existen diversos modelos estandarizados que
sirven de guía para las organizaciones en la 
medición de las características que les permiten 
acceder a un nivel de calidad elevado en sus 
productos y proyectos.  Es necesario ajustarlos, 
teórica y prácticamente, para obtener  un modelo 
cualimétrico con el propósito de evaluar y medir 
las características de calidad. A menudo, estos 
modelos se usan con un propósito diferente, como 
comprar, rentar, usar, adaptar los proyectos y los 
productos, etc. 
Un proyecto puede ser definido en término de sus 
características distintivas: es una tarea temporal 
realizada para crear un producto o servicio único; 
son desarrollados en todos los niveles de la 
organización, y pueden involucrar a una sola 
persona o miles. También pueden involucrar a una 
sola unidad de una organización o cruzar muchas 
fronteras. Los proyectos son muchas veces 
componentes críticos de la estrategia de negocios 
de la organización que los desarrolla; suduración 
es finita. Los proyectos no son esfuerzos 
sucesivos, involucran hacer algo que no se ha 
hecho antes, por lo tanto, son únicos.
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Debido a que el producto de cada proyecto es 
único, las características que distinguen el 
producto o servicio deben ser elaboradas 
progresivamente, lo cual quiere decir 
"procedimientos en pasos; avance continuo por 
incrementos"; mientras que elaborados quiere 
decir "trabajado con cuidado al detalle; 
desarrollado enteramente".
En estos casos, un análisis comparativo de varios 
productos y proyectos sirve para ayudar a decidir 
cuál se seleccionará como el mejor en cuanto a 
calidad en uso[1].   
Por lo que se propone una metodología y un 
modelo de evaluación técnica de la Calidad en uso 
de los Proyectos participantes en concursos de 
Creatividad, Invención e Innovación mediante la 
implementación de un Modelo de Métricas de 
Calidad, tanto externas como de calidad en uso, y 
la utilización de un software, que sirvan de apoyo 
a los evaluadores (jurados en ciertos concursos) 
para  que emitan un fallo más certero. Se presenta 
el modelo PROYEVA, basado en las normas 
internacionales IEEE610 [2], IEEE1061 [3], ISO 
9000-3 [4], ISO 9001 [5], ISO/IEC 9126 [6], 
ISO/IEC 14598 [7], SUMI [8], asícomo en otros 
modelos mexicanos (MECHDAV [10-14],
MECRAD [ 19]).

2. ANTECEDENTES

Los primeros concursos acerca de proyectos han 
girado, en su mayoría, en torno a proyectos sobre 
“Experimentos y Aparatos” , organizados año tras 
año, desde hace algunas décadas por diversos 
organismos académicos. Estos cumplen una 
función positiva al alentar a los concursantes a 
manifestar su capacidad e ingenio creativo 
mediante la presentación de proyectos sobre el 
diseño de experimentos, aparatos de exhibición o 
didácticos, etc. Además de inducir a los 
participantes a  investigar y aprender, mediante la 
presentación de trabajos se alcanzan objetivos 
prácticos. Se puededecir que resultan relevantes 
para la sociedad actual donde hace falta motivar y 
estimular el potencial y la capacidad creativa de 
los profesionistas y estudiantes de todos los 
niveles.
Este tipo de eventos, por otro lado, sirve también 
como punto de partida para fortalecer la labor de 
difusión y familiarización, en forma sencilla, al 
público, con el conocimiento que genera la 
ciencia; y es en consecuencia un elemento 
coadyuvante para hacer de ésta, parte de la cultura 
popular. Para competir, el concursante debe 
primero efectuar y tener en cuenta un estudio 
sistemático sobre la factibilidad de un 
determinado proyecto; y para ello deberá tener en 

consideración algunos aspectos que le serán de 
granutilidad. 
Debido a la importancia de tener profesionistas de
alto nivel, maestros, desarrolladores y personas 
capaces de brindar un beneficio científico técnico 
a la sociedad se crean eventos mediante las cuales 
se da impulso a la actividad creativa. Así es que 
aparecen los concursos de creatividad, donde se 
presentan y demuestran proyectos desarrollados 
por diferentes organizaciones y empresas. 

2.1 CONCURSOS DE PROYECTOS

En ellos puede participar cualquier persona que 
tenga una idea innovadora para convertirla en un 
proyecto de desarrollo. La idea deberá 
preferentemente estar sustentada o fundamentada 
tecnológicamente y puede ser fruto de la inventiva 
de una persona o de un grupo. Debe existir un 
Comité Técnico, el cual se reserva el derecho de 
evaluar y admitir las ideas presentadas y de no 
admitir las ideas que no están alineadas con los 
objetivos específicos y con el espíritu de la 
iniciativa del concurso en cuestión. La 
participación de un grupo o de alguno de los 
miembros y el número de ideas a presentar no 
tiene restricciones, es decir se pueden presentar 
varias ideas innovadoras por un mismo grupo o 
por algunos miembros del grupo.

2.2 CONCURSO NACIONAL DE PROTOTIPOS 
EN LA  ACTUALIDAD

La exposición en concursos de proyectos de 
carácter tecnológico, científico y de prototipos 
técnicos tiene su  auge a partir de la década de los 
noventa. Los concursos de creatividad son de 
mucha importancia tanto para las instituciones que 
optan por un galardón, como para empresas 
importantes y empresarios que van en busca de 
ideas nuevas y de servicios que brinden valores 
agregados a su gestión productiva.

3. ESTADO DEL ARTE

Se realizó una investigación exhaustiva acerca de 
la posibilidad de la existencia de sistemas 
(software) para la evaluación de proyectos en 
cuanto a calidad se refiere, enfocando este tema 
importante en los concursos de calidad tales como 
los concursos de creatividad, innovación e 
invención, o donde se evalúa un proyecto para 
fines tecnológicos, científicos, sociales, culturales, 
ambientales,  para ser aprobados por y para la 
sociedad.
La investigación arrojó que el tema acerca de los 
concursos existe, pero los inicios están débilmente 
fundamentados y con otro enfoque; por ejemplo, 
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existen maestrías especializadas en el campo de la 
evaluación de proyectos con calidad,que permiten 
determinar la magnitud de los resultados de las 
evaluaciones, los cuales son un elemento 
fundamental de los análisis costo-beneficio y 
costo-efectividad, ampliamente utilizados en 
evaluación de proyectos [9].  
No se encontraron cursos que preparan y 
certifican jurados para evaluarproyectos que 
participan en concursos de creatividad, para 
encaminar los beneficios mencionados, y preparar 
mejor a las personas como evaluadores de la 
calidad de los proyectos.
Por ahora existen algunos software que están 
dedicados a la evaluación de losproyectos. Entre 
otros están: EvalAs [17] (Software para 
Evaluación de Proyectos de Inversión 
Productivos), el objetivo de este software es 
determinar, en el mejor de los casos, la 
factibilidad financiera; también puede utilizarse 
para determinar rentabilidad de proyectos de 
producción industriales, forestales y 
agropecuarios. Intecplan [16], el cual solo realiza 
la evaluación de Proyectos de inversión, ambas 
referencias tienen un enfoque totalmente diferente 
al propósito de evaluar proyectos con el fin de
obtener una puntuación para determinar los 
mejores de su tipo en concursos de creatividad. 
SEPI [18] sistema evaluador de proyectos de 
inversión el SEPI fue presentado en la conferencia 
para ingeniería y tecnología de Latinoamérica y el 
Caribe (LACCEI’2010)* celebrada en la ciudad de 
Arequipa, Perú.  El S.E.P.I. permite registrar 
unidades de negocios y asociarles proyectos de 
inversión. Cada proyecto de inversión podrá a su 
vez registrar los insumos necesarios para poder 
medir y estimar el grado en que se alcanzarán los 
objetivos económicos planteados dentro de la 
realización del proyecto, ejecutando proyecciones 
de rentabilidad que servirán de base para 
determinar la viabilidad económica del proyecto.
El único antecedente como herramienta 
computacional encontrada, son los artículos 
presentados  “Software para la evaluación de la 
calidad en uso de proyectos mediante un plan de 
métricas externas de calidad” [15], el cual mostró 
un protocolo de inicio de esta investigación, 
“M odelo y Software para la Evaluación Técnica 
de la Calidad de los Proyectos participantes en 
Concursos de Creatividad mediante un Plan de 
Métricas Externas.” [20], que describe un avance 
intermedio en el proyecto, y se menciona la 
terminación de la primera etapa del proyecto.

4. METODOLOGÍA

Con la finalidad de evaluar proyectos-productos 
participantes en concursos de creatividad, 
innovación e invención, se requiere la aplicación 
de un plan de métricas dentro del marco de una 
metodología y un modelo de evaluación técnica de 
la calidad de productos de software para 
ambientes visuales, MECHDAV, del cual se 
deriva esta propuesta para evaluar productos y 
proyectos participantes en los concursos 
mencionados, dentro un software en un ambiente 
visual.  
Este programa de métricas se refleja en unnuevo 
modelo, con su metodología y un software de 
evaluación, PROYEVA -Metodología y Modelo 
de Evaluación Técnica de la Calidad de Proyectos 
participantes en concursos de creatividad, el cual 
podrá orientar los resultados de las evaluaciones 
obtenidas sobre la calidad en uso de un proyecto, 
y proponer  acciones de mejora del proceso; 
además, permitirá controlar el proceso 
establecido, para el aseguramiento de la calidad de 
la evaluación de estos proyectos para apoyo de los 
jurados en los concursos de creatividad, 
innovación e invención.

4.1 MÉTRICAS ORIENTADAS A LA  CALIDAD 
DE PRODUCTOS    Y  PROYECTOS

Es importante que las medidas de los proyectos 
(productos) puedan ser hechas de una manera fácil 
y económica, y que el resultado de la medición 
pueda ser interpretado de la misma manera. La 
forma en la cual las características de calidad han 
sido definidas no permite que sean medidas 
directamente, por lo que se requiere establecer 
métricas que correlacionan estas características en 
un producto (proyecto). Cada atributo interno y 
externo cuantificable interactúa con su ambiente y 
se correlaciona con una característica que puede 
ser establecida como una métrica.  
En todos los casos, las métricas representan 
medidas indirectas, y realmente nunca se mide la 
calidad, sino alguna manifestación de ella. El 
factor que lo complica es la relación exacta entre 
la variable que se mide y la calidad del producto, 
la cual se puede medir con base en la clasificación 
de métricas de la calidad en uso.  La Calidad en 
uso es el punto de vista del usuario de la calidad 
de un sistema (proyecto o producto) y es medida 
en términos del resultado del uso de éste, antes de 
las propiedades del producto mismo; es el efecto 
combinado de  las características de calidad del 
producto para el usuario. 

4.2 ANÁLISIS DE REQUISITOS
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De acuerdo con los datos recabados por los 
usuarios potenciales de los productos, diferentes 
personas que han participado, tanto como jurado 
como competidores en concursos de proyectos de 
creatividad, han proporcionado parte de los 
requerimientos, los cuales al ser analizados,  
depurados y sintetizados, proporcionan los 
componentes  y  parámetros del sistema a 
implementar.

4.2.1 PROCESO DE EVALUACIÓN 
APLICADO

Para evaluar la calidad deun producto, los 
resultados de la evaluación de las diferentes 
características necesitan ser resumidas. El 
evaluador debe preparar un procedimiento para 
esto, el cual separa criterios para diferentes 
características de calidad, cada una de las cuales 
puede estar en términos de subcaracterísticas 
individuales, o inclinarse a la combinación de 
ellas. El procedimiento incluye otros aspectos 
tales como:
Especificación de la evaluación.En esta parte se 
especifica el alcance de la medición, esto es, las 
características y subcaracterísticas establecidas en 
el modelo de calidad propuesto, y que determinan 
el punto de partida para la selección de atributos y 
métricas propuestos para la evaluación.                                                                                                                                        
Métricas para la evaluación. Están agrupadas 
según la subcaracterística y atributo  que le 
corresponde, y servirán para llevar a cabo la 
evaluación.
Tipos de medición. Se usan para comparar la 
calidad en uso de los diversos productos-
proyectos a evaluar. Son representados por 
variables discretas de evaluación de dos tipos: 
variables discretas binarias de evaluación 
elemental y variables discretas de evaluación  
multinivel. La escala numérica para calificar cada 
una de las métricas es la Figura 1.      

Figura  1.  Rangos de niveles de métricas [10-14].

Plasmar los resultados de la evaluación de la 
calidad del productos-proyectos, tanto parciales 
como totales, no es tarea fácil, por lo que se deben 

elegir formatos simples y comprensibles para 
conseguir una valoración rápida y confiable de la 
calidad de las diferentes representaciones de los 
proyectos; por lo que se han elegido formatos 
tales como listas de comprobación (checklist)y
tablas simples de relación.  En las Figuras 2 y 3 se 
muestra el Modelo PROYEVA completo, 
compactado en sus 42 combinaciones
Característica-Factor/ Subfactor / /Atributo/ 
Métrica, que se utiliza para el nivel académico de 
licenciatura y postgrado, y la muestra de la 
documentación de una de los 42 combinaciones 
mencionadas.

 Caracterìstica / Subcaracterística/ Atributo   / Métrica
Factor / Subfactor / Atributo    / Métrica

1.1.1.1 F1 / Proyecto 1      / Científico-tecnológico             / A
1.1.2.1 F1 /       Proyecto 2     /  Salud y medio ambiente        / B
1.1.3.1 F1 / Proyecto 3 /  Social-Económico-Educativo / C
1.1.4.1 F1 / Proyecto 4 /  Artesanal / D
2.1.1.1. F2 / Identificación / Definición problema / A1
2.1.2.1 F2 / Identifi cación/  Hipótesis /  A2
2.2.1.1 F2 / Objetivos / General / B1
2.2.2.1 F2 / Objetivos / Específicos / B2
2.3.1.1 F2 / Alcances / Técnicos / C1
2.3.2.1 F2 / Alcances /  Socioeconómicas / C2
2.4.1.1 F2 / Limitaciones /  Técnicas /  D1
2.4.2.1 F2 / Limitaciones / Socioeconómicos / D2
3.1.1.1 F3 / Originalidad / Invención / A
3.2.1.1 F3 / Originalidad / Innovación / B
3.3.1.1 F3 / Originalidad / Otros / C
4.1.1.1        F4 /        Factibilidad / Técnica / A
4.1.2.1        F4 / Factibilidad /   Socioeconómica /  B
5.1.1.1 F5 / Justificación / Técnica / A
5.1.2.1        F5 /      Justificación /    Socioeconómica / B
6.1.1.1 F6 / Formalidad / Nivel / A
6.1.2.1 F6 / Formalidad / Grado complejidad / B
6.1.3.1 F6 / Formali dad / Modelo matemático / C
6.1.4.1 F6 /       Formalidad /    Modelo gráfico /  D
7.1.1.1 F7 / Registros / Patente / A
7.1.2.1 F7 / Registros / Indautor / B
7.1.3.1 F7 / Registros /    Modelo de Utilidad / C
7.1.4.1 F7 / Registros /    Diseño Industrial / D
7.1.5.| F7 / Registros / Trazado Circuitos Integrado / E
7.1.6.1 F7 / Registros / Marca / F
8.1.1.1 F8 / Nivel / Cobertura / A
8.1.2.1 F8 / Nivel / Exposición / B
8.1.3.1 F8 / Nivel / Concurso / C
8.1.4.1 F8 / Nivel /    Foro / D
9.1.1.1 F9 / Producto /    Terminado / A
9.2.1.1 F9 / Informe / Completo / B
9.2.2.1 F9 / Informe / Producto Final / C
9.2.3.1 F9 / Informe / Manuales / D
9.2.4.1 F9 / Informe / Maquetas / E
10.1.1.1      F10 / Presentación / Dominio del Tema / A
10.1.2.1      F10 / Presentación /    Diapositivas / B
10.1.3.1      F10 / Presentación / Video / C
10.1.4.1      F10 / Presentación /    Animación / D

Figura 2. Modelo PROYEVA  [15,20].

4.2.2    MÉTRICAS PROPUESTAS PARA ESTE 
MODELO

Cada componente de los requerimientos del 
modelo y metodología empleados son divididos 
en subcomponentes y parámetros, los cuales son 
representados por una métrica, de acuerdo a la 
aplicación del modelo de evaluación MECHDAV, 
al que hace referencia para realizar este proceso. 
Para calcular las métricas de cada componente y 
subcomponente mencionado, se aplican cada una 
de las fórmulas, con sus respectivos parámetros 
que se describen  a continuación:
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1º Se identifica el área en la que se puede ubicar el 
proyecto a evaluar, de cuatro posibles, que 
corresponde aquella con la que más se relaciona el 
proyecto.  Los proyectos participantes en 
concursos de creatividad  se pueden clasificar en:  
I.-  Científica – Tecnológica.   II. -  Salud y Medio 
Ambiente.   III.- Socioeconómico,  
Administrativo y Educativo.   IV.- Artesanal y 
Cultural.
2º  Una vez elegida el área de ubicación del 
proyecto, se plantea un procedimiento general 
propuesto por el modelo PROYEVA (derivado de 
MECHDAV)  por  10 características (factores), 26 
subcaracterísticas (subfactores),  42 atributos-
métricas, el cual está totalmente representado por 
el tipo I.,después (algunas métricas menos) por el 
tipo II, el III, y por último el IV,  al cual le hacen 
falta varios elementos componentes del modelo 
(subfactores y atributos-métricas).
3º A cada categoría o tipo de proyecto se le asigna 
un puntaje, de acuerdo al porcentaje de 
cumplimiento del modelo PROYEVA, para cada 
una de las combinaciones factores / subfactores / 
atributos / métricas que le corresponde, según el 
tipo del proyecto.El primer puntaje asignado es la 
primera métrica que se calcula, la cual se da como 
siguepara cada uno de los tipos :  I =1.0,  II= 0.9,  
III= 0.8,   IV= 0.7.

Figura 3.  Documentación de una de las  42 
métricas utilizadas  dentro de PROYEVA  [20,21]

Para obtener la calificación final para un proyecto 
concursante de cualquier categoría, por cada 
jurado, PROYEVA  calcula las métricas 
(ecuaciones) de cada uno de los puntos 
especificados, según sea el tipo de proyecto a que 
corresponda: el valor asignado en cada 
evaluación, se combina con los restantes de cada 

fracción del factor evaluado, acumulando los 
valores parciales, con lo que se calcula el 
resultado de cada uno de los 10 factores.   Por 
último, se aplica una  ecuación, que representa la 
evaluación de todos los factores, para obtener el 
dictamen otorgado por un jurado, para el proyecto 
concursante.
El marcador final de un proyecto será la 
combinación de los dictámenes otorgados por 
todos los jurados que intervienen.  Por último,
se aplica una  ecuación, que representa la   
evaluación de todos los factores, para obtener el 
dictamen otorgado por un jurado, para el proyecto 
concursante. El marcador final de un proyecto
será la combinación de los dictámenes otorgados 
por todos los jurados que intervienen.
,  .
5. REPORTE FINAL DE EVALUACIÓN

Cuando se obtienen los valores respectivos de la 
evaluación del proyecto elegido, así como su 
porcentaje de cumplimiento de calidad, se genera 
el reporte final de la evaluación, donde se dan 
resultados definitivos y el porcentaje de 
cumplimiento.  Se proporciona un esquema donde 
se muestran cuáles son los puntos, tanto  donde el 
producto-proyecto resalta en calidad como en los 
que no la alcanza.  También se dictamina qué 
nivel de calidad logra de acuerdo a los puntos 
tratados, y, si se requiere, se recomiendan algunas 
modificaciones para que sea aceptado este 
proyecto-producto como proyecto de calidad, o si 
debe ser modificado y mejorado definitivamente. 

6.  RESULTADOS, CONCLUSIONES  Y 
       TRABAJOS FUTUROS

El proyecto PROYEVA se encuentra terminado 
en su primera fase, que cubre el modelo completo 
y su metodología para la evaluación técnica de la 
calidad de los proyectos participantes en 
concursos de creatividad mediante la aplicación de 
métricas de calidad en uso.Se desarrolló el primer 
prototipo del software, que es la herramienta 
propuesta para que un jurado evalúe 
eficientemente la calidad en uso de los proyectos 
participantes en un determinado concurso de 
creatividad, con registros SEP INDAUTOR 03-
2007-03201059300-01 (modelo matemático) y  
03-2007-091813015000-01 (prototipo de 
software); actualmente se están haciendo las 
pruebas del segundo prototipo de software 
PROYEVA PLUS con registro SEP INDAUTOR 
03-2011-030711424100-01 (Figuras 4, 5, 6). 
Se cuenta, también, con la versión en inglés 
PROJEVA, para las presentaciones futuras en el 

Característica: Factor 9 (F9) Documentación presentada.
Subcaracterística:  Subfactor 9.2 Informe.
Atributo: 9.2.2 Prototipofinal completo.
Objetivo: Determinar el nivel de la completitud del prototipo final
                  requerido por el usuario del producto y/o del proyecto.
Método:   Analizar cada parte del prototipo para determinar la
                 completez que debe presentarpara que el prototipo
                 final se considere completo.
Fórmula:  X=C   (medida o métrica)
Medidas:  C= Nivel de completitud del prototipo final.
Evaluación: E(x)= {(0, 0), (0.4, 40), (0.6, 60), (0.8,80), (1, 100)}
Interpretación: Nivel de completez del total de las partes del prototipo
                           final    0<= X <= 1; lo más cercano a 1 es lo mejor.
Fuente de referencia: MECHDAV, ISO/IEC 9126

Fórmula para calcular el puntaje de la característica 
total del Factor 9 (F9)
(A,B)= {(0.4, 40), (0.8, 80), (1, 100)},      D= {(0.0), (1, 100)}
Fórmula: X= A*[C+D] *B (métrica)
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extranjero, se están proponiendo mejoras en 
cuanto a su formato, para un próximo registro SEP 
INDAUTOR.

Figura 4.  Pantalla de Bienvenidae Inicio al 
sistema   PROYEVA.

El software PROYEVA PLUS permitirá dar una 
evaluación técnica muy genérica, con base en la 
calidad en uso, la creatividad y la aplicación del 
proyecto.  La evaluación se avoca a aspectos muy 
generales, por lo que se podrá emitir un dictamen 
de cualquier proyecto, de cualquier especialidad y 
de cualquier nivel de concurso: local, regional, 
estatal y nacional, con el fin de dar un fallo 
confiable como jurado de concursos de 
creatividad.

Figura 5.    Vistade una pantalla con los puntos 
a evaluar  del rubro  Planteamiento del Problema.

Se propone este prototipo, para los concursos de 
creatividad que se efectúan en: el Sistema 
Nacional de Educación Superior Tecnológica, 
para los concursos estatales organizados por las 
diferentes universidades, para los concursos 
nacionales organizados por el Instituto Nacional 
de las Mujeres, Concursos Nacionales de 

Vinculación y Exposiciones de Proyectos de 
ANUIES, entre otros. 

Figura 6.  Vista de resultados de  evaluación de 
                     un proyecto.

El modelo y software se pueden adaptar para los 
nuevos concursos de proyectos-productos-
servicios que están surgiendo en las diferentes 
dependencias gubernamentales y estatales, entre 
otros concursos, como son los concursos de 
proyectos de las jornadas técnicas de la 
Asociación de Ingenieros Petroleros de México, 
sección Tamaulipas, donde el proyecto 
PROYEVA fue finalista y ocupó un cuarto lugar 
en el año 2009 [21]. 
Se proporcionan formatos complementarios de 
evaluación manual para estos concursos, para 
diversos jurados, para diversas aplicaciones 
(niveles académicos: primaria, secundaria, 
bachillerato, licenciatura y postgrado,  y  en cada 
uno de estos niveles, introducir una categoría 
artesanal). Estos formatos de evaluación manual, 
sirven para la evaluación tradicional decada 
proyecto, en cada una de las etapas; al terminar de 
evaluar cada proyecto, se puede capturar cada 
punto en el sistema PROYEVA PLUS, para que 
los resultados se den automáticamente, de una 
manera rápida y fácilmente, evitando los 
conocidos contratiempos y deliberaciones 
acostumbradas. Como producto terminado de 
software) se puede instalar en un ambiente 
multiusuario, en un ambiente WEB(arquitectura 
cliente servidor).
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ABSTRACT 

Population all around the world is growing old very fast, 
which is a success to the human kind and, at the same time, is 
a challenge about how to orient this population when they are 
ageing to maintain their quality of life, autonomy and 
independency. To answer this challenge a lot of initiatives 
have been taken in the area of health, education, information 
and assistive technologies to aid elders during their ageing 
process. As television is present in most of brazilian 
households, and elderly people interact with it in their daily 
lives, television was chosen to be the interaction device. The 
present paper proposes a model for a t-learning application 
combining the gerontogogic approach and usability 
orientations to the profiles of elderly users to promote Active 
Ageing orientations according to the World Health 
Organization (WHO).  
 

RESUMO 

A população em todo o mundo vem envelhecendo 
rapidamente, o que é um sucesso para a humanidade e ao 
mesmo tempo um desafio sobre como orientar esta população 
para que ao envelhecer continue tendo qualidade de vida, 
autonomia e independência. Para responder a este desafio 
muitas iniciativas têm sido tomadas tanto na área da saúde, 
educação, tecnologias de informação e de assistência que 
auxiliem os idosos durante o seu processo de envelhecimento. 
Como a televisão está presente na maioria dos lares 
brasileiros, e os idosos interagem com a mesma em seu 
cotidiano, esta foi escolhida como dispositivo de interação. O 
presente artigo propõe um modelo para uma aplicação t-
learning combinando a abordagem gerontogógica e as 
orientações de usabilidade adequadas ao perfil dos usuários 
idosos para promover as orientações do Envelhecimento 
Ativo de acordo com a Organização Mundial de Saúde 
(OMS).  
   

KEYWORDS 

Idoso, Envelhecimento Ativo, TV Digital Interativa, T-
learning, Gerontogogia. 

1. INTRODUÇÃO 

Em todo o mundo a expectativa de vida aumentou no último 
século. Segundo as Nações Unidas, no Brasil o percentual da 
população com mais de 60 anos é de aproximadamente 10% 

(dado de 2009), e a previsão é de um aumento para 29% em 
2050 [24]. Este aumento da expectativa de vida nos leva a 
pensar em estratégias que possam colaborar para a 
manutenção da qualidade de vida durante o processo de 
envelhecimento. A figura 1 ilustra a pirâmide etária da 
população brasileira. 

 
 
 
O envelhecimento humano é um processo universal, 
progressivo e gradual. Trata-se de uma experiência 
diversificada entre os indivíduos, para a qual existe uma 
multiplicidade de fatores de ordem genética, biológica, social, 
ambiental, psicológica e cultural [5]. 
Schroots [20] classifica o envelhecimento em três 
componentes: a) o proceso de envelhecimento biológico que 
resulta na vulnerabilidade crescente e de uma maior 
probabilidade de morrer, a que se chama senescência, b) um 
envelhecimento social, relativo aos papéis sociais, apropriado 
às expectativas da sociedade para este nível etário e, c) o 
envelhecimento psicológico, definido pela auto-regulação do 
indivíduo no campo das forças, pelo tomar decisões e opções, 
adaptando-se ao processo de senescência e envelhecimento. 
A gerontologia [12] é uma ciência ainda nova no Brasil, sua 
preocupação é a implementação de ações voltadas à melhoria 
da qualidade de vida dos que estão envelhecendo e garantia 
de autonomia e independência dos que já integram a velhice. 
Com um enfoque diferenciado, temos a Gerontogogia [9] que 
é a utilização de uma didática que proporcione a 
aprendizagem entre adultos idosos através da exploração dos 
potenciais presentes nesta faixa-etária. Neste sentido, a 
educação continuada pressupõe uma combinação de 
oportunidades que favoreçam a promoção e a manutenção da 
qualidade de vida.  

Figura 1 - Pirâmide da População Brasileira 2011 [26] 
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No Brasil, a televisão está presente em mais de 90% dos lares 
[14], e por iniciativa do governo federal está realizando o 
processo de transição da TV analógica para a TV Digital [16]. 
Essa transição, além de melhorar a qualidade do sinal 
recebido, tem como finalidade oferecer serviços de inclusão 
social que contemplem o exercício da cidadania por meio do 
canal de interatividade. A TV Digital Interativa (TVDi) tem 
potencial para fornecer motivação e dedicação, além de ser 
uma mídia eficaz para promover a aprendizagem em diversos 
ambientes, e é uma tecnologia conhecida e muito utilizada 
pelos idosos. 
Este artigo está organizado da seguinte maneira: na seção 2 é 
apresentado o conceito Envelhecimento Ativo segundo a 
Organização Mundial de Saúde (OMS); na seção 3 são 
descritos e comentados os trabalhos relacionados; na seção 4 
é apresentado o conceito de t-learning e algumas 
considerações deste com os usuários idosos; na seção 5 é 
apresentada a proposta de uma aplicação t-learning para 
auxiliar no envelhecimento ativo. Por fim, a seção 6 apresenta 
algumas considerações finais deste trabalho. 

2. ENVELHECIMENTO ATIVO 

Segundo o Ministério da Previdência e Assistência Social do 
Brasil [7]:  

“O envelhecimento é um processo normal, dinâmico, e não 
uma doença. Enquanto o envelhecimento é um processo 
inevitável e irreversível, as condições crônicas e 
incapacitantes que frequentemente acompanham o 
envelhecimento podem ser prevenidas ou retardadas, não só 
por intervenções médicas, mas também por intervenções 
sociais, econômicas e ambientais”. 
 

O termo “envelhecimento ativo” foi adotado pela OMS em 
1990. A abordagem do envelhecimento ativo está baseada no 
reconhecimento dos direitos humanos das pessoas mais 
velhas e nos Princípios das Nações Unidas de independência, 
participação, dignidade, cuidado e realização pessoal [27]. 
O envelhecimento ativo é um processo de melhoria de 
oportunidades na saúde, participação e segurança, tendo como 
objetivo a qualidade de vida durante o avanço cronológico 
para todas as pessoas na medida em que envelhecem, 
incluindo aquelas que estão frágeis, com necessidades 
especiais ou necessitam de cuidados. 
O envelhecimento ativo implica autonomia (controle), 
independência, qualidade de vida e expectativa de vida 
saudável. Para atender a este objetivo são levados em conta as 
características do indivíduo, as variáveis comportamentais 
(psicológicas), econômicas, do meio físico e social, e ainda, a 
saúde e os serviços sociais. Ao conjunto destas características 
pessoais e sociais dá-se o nome de determinantes do 
envelhecimento ativo dentro de uma perspectiva de gênero  
e cultura, conforme está ilustrado na figura 2.  
Os conceitos abrangentes do tipo “guarda-chuva” como o de 
qualidade de vida, apontam para a necessidade de considerar 
os aspectos valorizados pelos idosos para o bem-estar global 
como a saúde, mas também a satisfação com a vida e o bem-
estar psicológico, assim como o ambiente social e físico em 
que estão inseridos. 

 
 

 
De fato, na investigação relativa aos idosos temos que 
considerar o efeito das redes sociais (familiares, amigos e 
cuidadores) na saúde e mortalidade, mas também os efeitos 
no próprio bem-estar psicológico e a satisfação com a vida. 
Para o grupo de idosos com incapacidade, a existência de 
redes sociais de apoio tem ainda um papel fundamental 
(sobretudo instrumental) na manutenção dos idosos na 
comunidade [20]. 
Os hábitos saudáveis devem ser estimulados como: 
alimentação balanceada, prática regular de exercícios físicos, 
convivência social estimulante, atividade ocupacional 
prazerosa e mecanismos de atenuação do estresse. Hábitos 
nocivos como tabagismo, alcoolismo, automedicação, devem 
ser desestimulados [27].  
O autocuidado deve ser visto primordialmente em seu 
potencial de desmedicalização, de recriação das necessidades 
de saúde e de expansão das possibilidades de resposta 
remetida à vida e não apenas aos serviços. Por essa razão, as 
temáticas abordadas nas ações educativas devem ir além das 
doenças e fatores de risco. Envelhecimento, sexualidade, 
lazer, relações familiares, direitos sociais dos idosos, assim 
como inúmeras outras características que expressem 
necessidades e interesses da população idosa são dimensões 
do viver que devem ser consideradas [5].  
A manutenção da saúde e autonomia na velhice, identificada 
como boa qualidade de vida física, mental e social, é o 
horizonte desejável para se preservar o potencial de 
realização e desenvolvimento nesta fase da vida. É também a 
perspectiva necessária para reduzir o impacto social que cerca 
as questões extremamente complexas relativas ao cuidado 
com o idoso dependente. 

3. TRABALHOS RELACIO NADOS 

A sociedade brasileira é carente de programas de promoção, 
prevenção e recuperação da saúde do idoso. 
Consequentemente, o envelhecimento populacional brasileiro 
caracteriza-se pelo acúmulo de incapacidades progressivas 
nas suas atividades de vida diária [20]. A tendência é de se 
observar um número crescente de idosos que, muito embora 
destinados a viver cerca de 20 anos mais, encontram-se 
funcionalmente incapacitados e com uma saúde precária. 
Os problemas mais comuns no idoso são a doença de 
Alzheimer, a depressão, a osteoporose e as quedas. Esta 
informação mostra a necessidade de uma ênfase na promoção 
da saúde e na prevenção de incapacidades [27]. 

Figura 2 - Os determinantes do Envelhecimento Ativo [27] 
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O objetivo principal da tecnologia assistiva é eliminar a 
lacuna entre o desempenho funcional de um indivíduo e as 
demandas das tarefas funcionais da vida diária, aumentando, 
consequentemente, a qualidade de vida e proporcionando, por 
exemplo, economia no gasto de energia, de recursos 
financeiros e de tempo[3]. Como benefícios da tecnologia 
assistiva podemos citar a diminuição da dependência no 
cuidado pessoal e um aumento na privacidade, além de uma 
substituição de cuidadores, dependendo do problema 
funcional crônico apresentado pelo usuário, e a redução de 
episódios de reinternação. 
A tecnologia assistiva também conta com propostas mais 
sofisticadas e complexas como o eCAALYX (Enhanced 
Complete Ambient Assisted Living Experiment) [11] que 
oferece uma solução para melhorar a qualidade de vida dos 
pacientes idosos pelo monitoramento de seus sinais vitais, 
avaliando seu risco de saúde, detectando e controlando 
prontamente episódios de descompensação. No eCAALYX  a 
televisão é utilizada como um dos dispositivos de interação 
para seus usuários. 
O projeto SOPRANO (Service-oriented Programmable Smart 
Environments for Older Europeans) [21] [18] tem como 
objetivo a construção de um sistema de ambiente assistido 
para idosos, baseado em uma plataforma extensível e aberta, e 
em tecnologias inovadoras. A abordagem está fundamentada 
em uma combinação de técnicas baseadas em ontologia e 
arquitetura orientada a serviços tendo como uma das 
interfaces propostas para o usuário idoso a televisão digital 
interativa. 
Recentemente, pesquisas têm mostrado a potencialidade do 
uso de controles para vídeo games para monitoramento de 
quedas, como o dispositivo Kinect da Microsoft que serve 
para controlar o sistema Xbox [22]. Esta abordagem foi 
utilizada levando em consideração a opinião dos usuários 
idosos que normalmente consideram os dispositivos de 
monitoramento junto ao corpo invasivos ou inconvenientes. 
Outro exemplo é a Plataforma T-Seniority que faz parte do 
projeto de um framework comum para ambientes assistivos 
para idosos tendo como interface a televisão, a fim de 
melhorar a qualidade e o fortalecimento da vida independente 
[28]. A plataforma oferece uma combinação flexível de 
serviços e-Care com foco no usuário e personalizados de 
acordo com a preferência do mesmo utilizando a TVDi.  
O conjunto das pesquisas citadas estão no contexto de 
ambientes assistivos para usuários idosos e têm como foco o 
monitoramento do idoso no contexto do seu lar feito por uma 
central que dispara alarmes para ambulâncias, cuidadores e 
familiares. No entanto, elas não consideram a educação do 
idoso para o envelhecimento ativo, oferecendo recursos e 
informações para que o mesmo conscientize-se de sua 
responsabilidade pela manutenção da qualidade de vida 
durante o processo de envelhecimento. Este aspecto é muito 
importante e está melhor detalhado na seção 5.  

4. T-LEARNING E USABILIDADE PARA IDOSOS NA TV DI 

O termo “t-learning” tem sido adotado como um atalho para 
significar aprendizagem interativa por meio da televisão. T-
learning trata-se de ter acesso interativo a materiais 

educativos em vídeo em casa pela TV ou num dispositivo 
mais parecido com uma TV do que com um computador. 
Existem muitas razões para justificar o uso da TVDi como 
uma estratégia mais ampla de e-learning, segundo Bates [6]:  

�x a maioria das pessoas tem acesso a televisão em suas 
casas;  

�x nem todas as casas terão um computador com Internet;  

�x a TV é um dispositivo fácil de usar;  

�x as pessoas tendem a acreditar no conteúdo apresentado 
na TV;  

�x a TV tem o potencial de alcançar mais pessoas e oferece 
oportunidades diferenciadas de aprendizagem.  
 

No trabalho de Dos Santos et al. [10], os autores apresentam 
algumas questões sobre projeto e usabilidade para TVDi no 
contexto da t-learning, como a distância da tela, a visibilidade 
da aplicação e a forma de interação pelo controle remoto. Os 
autores sugerem como uma estratégia para aumentar o 
engajamento dos estudantes em programas de t-learning o 
desenvolvimento de aplicações na forma de entretenimento, 
ou aplicações de “edutenimento”. Uma outra abordagem seria 
a apresentação da aplicação de uma forma divertida, como 
um jogo que pode estimular a curiosidade do estudante para 
aprender por meio da TVDi.  
Já Palma [17] entende a situação dos idosos no contexto 
educacional como uma tarefa desafiadora, pois, segundo este 
autor, os idosos são facilmente desmotiváveis, especialmente 
por sofrerem perdas e limitações próprias da idade. A 
participação é um fator primordial, sendo importante 
trabalhar com aspectos motivacionais definidos pelos idosos 
como significativos. A fim de possibilitar que o idoso 
continue aprendendo e desenvolvendo novas habilidades 
durante toda a vida, convém que o ambiente educacional 
incentive o questionamento e apresente novos desafios, bem 
como permita o diálogo intergerações, o que traz benefícios 
para o processo educacional. Enfim, possibilitar a busca por 
um sentido na vida a partir da criação (ou renovação) de 
projetos abandonados ao longo da vida adulta [4]. 
Carmichael [8], por sua vez, afirma que é preciso antes de 
tudo conhecer o idoso para poder construir uma solução 
adequada a este indivíduo. Em seu estudo o autor apresenta as 
principais características que devem ser consideradas no 
projeto de serviços interativos para televisão para usuários 
idosos, e desenvolveu um guia de estilos respeitando suas 
limitações e sugerindo como as interfaces podem ser 
desenvolvidas a fim de facilitar o uso de aplicações 
interativas. Um resumo destas recomendações é apresentado a 
seguir. 

�x O texto deve ser apresentado no maior tamanho 
possível. De preferência em uma única palavra, pois 
geralmente é mais legível para idosos. No entanto, o 
texto apresentado para leitura contínua precisa ser 
relativamente mais claro do que simplesmente legível 
para garantir a compreensão adequada do conteúdo e 
suas inferências. 
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�x O layout da apresentação na tela deve ser projetado de 
tal forma que seja facilmente compreendido pelo 
usuário. Isto pode também envolver o uso de instruções 
explícitas. O significado de qualquer instrução explícita 
usada deve ser previamente testado com usuários novos. 

�x Ícones que são significativos são mais benéficos do que 
os abstratos ou arbitrários, embora o significado deva ser 
previamente estabelecido com os usuários. 

�x Várias formas de destaque podem ser úteis para chamar 
a atenção do usuário para áreas importantes da tela. É 
preciso cuidado a fim de assegurar que o destaque seja 
apropriado ao contexto. Destaques visuais e outros 
eventos podem ser úteis quando reforçados pelo som, o 
qual deve ser rico, ou seja, não somente tons, e 
preferencialmente significativo. 

�x Algumas tarefas de interação que cabem em uma única 
tela podem ser divididas em várias (com instruções 
associadas), tendo por objetivo facilitar a compreensão 
dos idosos. Uma variedade de técnicas pode ser usada 
para restringir o progresso em uma tarefa de interação, 
bem como guiar os usuários e minimizar erros. 

�x Para tarefas complexas deve-se considerar a 
apresentação de uma demonstração interativa para 
treinar usuários novos e prepará-los para o que devem 
fazer. No entanto, esforços devem ter sido realizados 
para garantir que o serviço interativo seja efetivamente 
independente do nível de habilidade ou conhecimento do 
usuário. 

�x Dar especial atenção ao dispositivo de controle 
pretendido para o uso do sistema. Este deve ser fácil de 
utilizar para todos os usuários (dadas as operações 
requisitadas). 

A OMS sugere que a educação no início da vida combinada 
com as oportunidades para a aprendizagem ao longo da 
mesma podem ajudar as pessoas a desenvolverem habilidades 
e confiança necessárias para a adaptação e manutenção da 
independência à medida que envelhecem. A aprendizagem é 
necessária para melhorar o conhecimento (por exemplo, 
aprendizagem relacionada a assuntos de saúde) e para 
melhorar as capacidades para tarefas práticas (aprendizagem 
para usar novas ferramentas como banco online ou como usar 
tecnologias assistivas para compensar deficiências, enfim, 
aprender novas atividades).  
A motivação dos idosos para aprender depende fortemente da 
utilidade que eles percebem nos resultados da aprendizagem, 
e também no quanto eles se consideram capazes em atingir 
estes resultados. Diferente dos jovens aprendizes que 
frequentemente seguem um currículo específico na 
aprendizagem formal, aprendizes idosos podem normalmente 
decidir livremente se, e o que, eles querem aprender [17][1]. 
O engajamento em atividades significativas para os idosos 
contribuem para uma boa saúde, satisfação com a vida e 
longevidade, e a aprendizagem normalmente é tida como uma 
forma de manter a mente mais ativa. 

Ter independência funcional e autonomia é algo que todos 
valorizam ao longo da vida e isto não muda a medida em que 
envelhecemos. As consequências da falta de uma cultura 
voltada para um envelhecimento saudável são amplamente 
conhecidas e podemos citar como as mais comuns: a doença 
de Alzheimer, a depressão, a osteoporose e as quedas. Esta 
informação mostra a necessidade de uma ênfase na promoção 
da saúde e na prevenção de incapacidades [20]. A mudança 
comportamental para um estilo de vida saudável é um 
ingrediente chave para encorajar o envelhecimento ativo [25], 
mudanças como não fumar, consumir álcool moderadamente, 
manter o peso em níveis normais na meia idade e na velhice, 
manter um nível aceitável de atividade física são fatores que 
protegem os idosos. O comportamento de autocuidado da 
saúde (por exemplo, as simples caminhadas) é o ponto central 
para o envelhecimento saudável e a manutenção da 
independência. 
Um envelhecimento bem sucedido consiste de três 
componentes [13]: baixa probabilidade de doença ou 
incapacidade, capacidade funcional cognitiva e física, 
engajamento ativo com a vida. Tecnologias de informação e 
comunicação (TIC’s) produzidas com o objetivo de auxiliar a 
manutenção da saúde e qualidade de vida são necessárias para 
prover evidências para um melhor entendimento por parte do 
idoso quanto à prevenção de doenças, bem como a redução de 
readmissões hospitalares por meio do incentivo ao 
autocuidado, em especial nas condições crônicas. Além de 
oferecer informações e serviços que sejam significativos para 
o idoso. A proposta de uma aplicação em t-learning com estas 
característas consta na seção 5. 

5. UMA APLICAÇÃO  EM T-LEARNING PARA AUXILI AR 
NO ENVELHECIMENTO ATIVO 

Em discussões sobre o envelhecimento ativo, a noção sobre 
qualidade de vida está recebendo uma crescente atenção. Para 
melhorar a qualidade de vida nas pessoas idosas é preciso 
considerar fatores como a comunidade à qual o idoso 
pertence, suas relações sociais, o ambiente de trabalho (para 
aqueles que permanecem ativos no mercado de trabalho), seu 
ambiente domiciliar e bem-estar pessoal. Os idosos possuem 
diferentes necessidades de aprendizagem, normalmente elas 
estão relacionadas com a melhora do conhecimento ou a 
habilidade de realizar atividades práticas [1].  
De acordo, com as informações apresentadas até o momento, 
torna-se clara a necessidade da construção de aplicativos 
específicos para auxiliar na orientação dos adultos que estão 
envelhecendo, bem como daqueles que já integram o grupo 
da terceira idade, para que eles possam concretizar o 
envelhecimento ativo. Como foi visto na seção 3 (trabalhos 
relacionados) existem muitas iniciativas que utilizam a 
televisão como forma de interação em ambientes assistivos 
para idosos. Ocorre que nestas abordagens, embora 
inovadoras e úteis para a sociedade atual, o idoso é 
considerado como um dos componentes da aplicação, ou seja, 
ele é monitorado em sua casa por diversos sensores e dispõe 
de certa liberdade para entrar em contato com cuidadores, 
vizinhos, e familiares em serviços de tele atendimento quando 
ocorrem situações de emergência, porém, frequentemente a 
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aplicação foi projetada para uma instituição de saúde que 
oferece um serviço especializado ao idoso.  Neste trabalho, 
assumimos que o idoso é o personagem central da aplicação, 
sem o qual não é possível atingir o objetivo do 
envelhecimento ativo. A aplicação proposta tem a intenção de 
informar, oferecer recursos e abordagens diversificadas sobre 
como manter a autonomia e qualidade de vida durante o 
envelhecimento. Esta aplicação tem como base três pilares 
(figura 3): o relatório sobre envelhecimento ativo da OMS 
[27][25], a utilização da gerontogogia para facilitar o 
aprendizado [5][12][7][20][17] , e o uso de técnicas para o 
projeto da aplicação de acordo com as características 
específicas do idoso no uso de uma aplicação para TVDi 
[8][19][6][10]. 
 

 
 
 
 
O conteúdo proposto para a aplicação t-learning será as 
informações referentes ao envelhecimento ativo e as 
atividades recomendadas para atingir este objetivo. Serão 
utilizadas estratégias diferenciadas para despertar o interesse 
como vídeos informativos, demonstrativos e de práticas de 
exercícios físicos, além de orientações sobre alterações na 
residência para tornar o ambiente mais seguro para o idoso. 
Exercícios interativos como jogos e atividades lúdicas para 
auxiliar na manutenção da autonomia cognitiva. Acesso a 
redes sociais (familiares, amigos, cuidadores, etc.) e a páginas 
de comunidades da terceira idade por meio do canal de 
interatividade da TVDi. Serviços configuráveis como 
lembretes sobre horários e posologia dos medicamentos 
prescritos, dicas de alimentação e hidratação adequadas, 
enfim, promoção do autocuidado, bem como avisos 
automáticos a respeito de atividades sociais de grupos da 
terceira idade. Como exemplo dos assuntos a serem 
abordados temos os determinantes comportamentais definidos 
pela OMS [27][25] contendo sugestões sobre: 

�x atividade física – a prática regular de atividade física 
moderada é essencial para a boa saúde e para 
preservar a independência dos idosos, contribuindo 
para reduzir o risco de quedas e lesões relacionadas; 

�x alimentação saudável – a manutenção de uma dieta 
balanceada e rica em cálcio pode reduzir nos idosos 
o risco de lesões; 

�x uso de medicamentos – os idosos tendem a ingerir 
maior número de medicamentos do que os jovens. À 
medida que envelhecem, as pessoas desenvolvem 
mecanismos diferentes para absorção e 

metabolização de medicamentos. Caso os idosos 
não tomem seus remédios da maneira prescrita 
pelos profissionais de saúde, seu risco de sofrer 
descompensações pode ser afetado de diferentes 
maneiras; 

�x comportamento de risco – as escolhas que as pessoas 
fazem e as ações que realizam podem aumentar suas 
chances de sofrer quedas, por exemplo: subir em 
escadas, usar sapatos mal ajustados, curvar-se para 
realizar tarefas cotidianas, correr sem dar atenção ao 
ambiente, não usar artefatos de apoio a mobilidade 
como bengalas ou andadores; 

�x incentivo a convivência social estimulante e a 
realização de atividade ocupacional prazerosa como 
forma de atenuar o estresse, e evitar a depressão e o 
isolamento; 

�x esclarecimentos sobre os danos na saúde de hábitos 
nocivos como o tabagismo, o alcoolismo e 
automedicação. 

 
Além das orientações para o envelhecimento ativo a aplicação 
também utilizará recomendações do Programa de Saúde do 
Idoso [7], a fim de prover ao idoso instrumentos já validados 
e de fácil aplicação para que o mesmo possa tomar 
conhecimento sobre as seguintes dimensões de sua saúde: 
saúde física (diagnósticos presentes, indicadores de 
severidade, quantificação dos serviços de saúde), saúde 
psicológica (testes de função cognitiva e testes de função 
afetiva), parâmetros sociais (recursos disponíveis e 
necessidades de suportes), independência funcional e 
autonomia (atividades básicas da vida diária e atividades 
instrumentais da vida diária).  
Com a finalidade de auxiliar no processo do envelhecimento 
ativo, e entendendo que este influencia diretamente a 
qualidade de vida das pessoas envolvidas, pretendemos 
trabalhar em conjunto com profissionais da geriatria para que 
os mesmos possam nos indicar o que é imprescindível e 
desejável em uma aplicação para TVDi para usuários adultos 
e idosos. Após a conclusão da aplicação pretende-se validar a 
sua efetividade utilizando uma abordagem qualitativa como 
mostra a figura 4. 

 
 
 
A justificativa para o uso da abordagem qualitativa para a 
validação encontra suporte nas palavras de Turato [23]: 
 

Figura 3 - Modelo para Orientação ao Envelhecimento 
Ativo por meio da TVDi 

Figura 4 - Metodologia para validação da aplicação 
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“No contexto da metodologia qualitativa aplicada à saúde, 
emprega-se a concepção trazida das Ciências Humanas, 
segundo as quais não se busca estudar o fenômeno em si, 
mas entender seu significado individual ou coletivo para a 
vida das pessoas. Torna-se indispensável assim saber o que 
os fenômenos da doença e da vida em geral representam para 
elas. O significado tem função estruturante: em torno do que 
as coisas significam, as pessoas organizarão de certo modo 
suas vidas, incluindo seus próprios cuidados com a saúde”. 

 
Entendemos que o significado do uso de uma aplicação que 
promova o envelhecimento ativo é pessoal, e a forma como o 
indivíduo irá compreender e adotar suas recomendações 
precisa ser conhecida e explorada em maior profundidade. 
Assim sendo, pretendemos realizar uma análise qualitativa 
em uma amostra com dez sujeitos com perfis diversificados 
durante um período a ser definido. O processo de avaliação da 
aplicação se dará da seguinte maneira: os usuários registrarão 
por meio de diário suas vivências e percepções no uso da 
ferramenta proposta; e, semanalmente, a pesquisadora tomará 
conhecimento das informações constantes no diário, bem 
como realizará entrevistas a fim de identificar dados que não 
foram registrados. 
O uso do diário se justifica porque o mesmo preserva as 
vivências e percepções dos fatos em um período curto de 
tempo, ou seja, logo após ou durante o uso da aplicação, além 
de ser um instrumento de coleta de dados biográficos [2]. 
Após a análise e interpretação dos dados coletados será 
possível concluir qual o impacto da aplicação proposta na 
adoção de comportamentos que promovam o envelhecimento 
ativo pelos sujeitos da amostra. 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente artigo apresentou uma proposta de uma aplicação 
em t-learning para colaborar com o envelhecimento ativo 
voltado para adultos e idosos. Esta aplicação diferencia-se das 
demais por utilizar o enfoque educativo como estratégia para 
informar, conscientizar e, por conseguinte, responsabilizar o 
indivíduo pela manutenção de sua saúde ao longo da vida.  
Esta proposta está fundamentada na estratégia para o 
envelhecimento ativo segundo a OMS e a necessidade de 
difundir este conhecimento, em especial, à população adulta e 
idosa para que a mesma possa durante seu processo de 
envelhecimento manter características de autonomia, 
independência, qualidade de vida e uma expectativa de vida 
saudável. Também foram apresentados vários trabalhos 
relacionados com foco no idoso que utilizam a televisão como 
forma de interação, porém a abordagem destes estudos e 
projetos é o monitoramento do idoso em sua casa, e não 
orientam como este pode ser responsável pelo sucesso de seu 
processo de envelhecimento. 
Como contribuição desta pesquisa pode-se citar o 
desenvolvimento de um modelo de aplicação em t-learning 
que busca incentivar a adoção das diretrizes do 
envelhecimento ativo segundo uma perspectiva positiva, 
promovendo maior conscientização dos idosos sobre a 
importância de realizar determinadas atividades e mudanças 
de hábito factíveis visando uma melhora na qualidade de 
vida. Também foi apresentada a importância de usar uma 

abordagem educativa própria ao público mencionado, a 
gerontogogia. Estudos comprovam que muitos idosos 
preferem realizar exercícios/estudos em casa com alguma 
ajuda profissional [1], o que torna a televisão uma tecnologia 
adequada para atender a esta expectativa. Por fim, explicou-se 
a necessidade de projetar uma aplicação de tal forma que 
respeite as características dos idosos. Em um trabalho anterior 
[15] foram testadas as recomendações para usuários idosos no 
uso da TVDi e o resultado foi positivo. Neste trabalho, como 
forma de validação da aplicação proposta será utilizada a 
abordagem qualitativa, bastante frequente na área da saúde 
[23], a fim de compreender o impacto de uma aplicação para 
TVDi com foco no envelhecimento ativo na vida do idoso. 
Pretende-se nesta proposta realizar a difusão de orientações 
para a manutenção da saúde para pessoas em processo de 
envelhecimento esperando-se obter como resultados o efetivo 
uso das TIC’s pelos idosos, o aumento da autonomia e da 
qualidade de vida destes indivíduos. 
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ABSTRACT
This paper presents an experiment with digital video in a 
teaching practice, carried out during a training course for 
teachers, with which we seek to think about experimenting 
with audio-visual production in digital video, as an engine of 
educational processes. This is an experiment from a teacher 
learning and appropriating some digital audio-visual 
technologies in an educational activity directed to hearing 
deficients students. In this course, we discuss how the 
production is hooked up to the territoriality of the pedagogic 
practice and ways to escape and also we analyze some aspects 
of the video mading some approaches to the silent cinema 
teory, pointing out the peculiarity of the hearing deficient 
people to express themselves. As conceptual anchors for the 
construction of this analysis, we operate with the 
philosophical concepts of agencement / arrangement, image 
and fabulatory function, formulated byGilles Deleuze e Felix 
Guattari.

KEYWORDS
Audiovisual, agencement / arrangement, image, fabulatory 
function.

RESUMO
Este artigo apresenta uma experimentação com vídeo digital, 
em uma prática docente, realizada durante um curso de 
formação de professores, com a qual buscamos pensar a 
experimentação com a produção áudio-visual em vídeo 
digital, como motor de processos educacionais. Trata-se de 
uma experimentação de um professor apropriando-se de 
algumas tecnologias digitais áudio-visuais em uma atividade 
pedagógica direcionada a um público de alunos com 
deficiência auditiva. Neste trajeto, discute-se o modo como a 
produção áudio-visual engancha-se às territorialidades da 
prática pedagógica e as possibilidades de fuga. Analisa-se, 
também, alguns aspectos do vídeo tecendoaproximações com 
o cinema mudo, assinalando a peculiaridade do modo de 
expressão e apreensão de mundo do deficiente auditivo pelo 
olhar e pela  gestualidade. Como ancoragens conceituais para 
a construção de tal análise, operamos com os conceitos 
filosóficos de agenciamento, imagem e fabulação, concebidos 
por Gilles Deleuze e Felix Guattari. 

PALAVRAS -CHAVE:
Áudio-visual, agenciamento, imagem, fabulação.

INTRODUÇÃO
Pensar éaprender o que pode um corpo.

Gilles Deleuze

Neste estudo buscamos pensar a participação da matéria 
audio-visual1, na experimentação com o vídeo digital na 
formação de professores e sua atividade docente, para 
sublinhar algumas articulações possíveis e potentes entre 
produção áudio-visual e educação. Trata-se de pensar o 
áudio-visual como modo de expressão que se instala nos 
limiares indiscerníveis entre o sonoro e o visual, que, 
portanto, transborda os regimes linguísticos de expressão e 
produção do pensamento. Para tanto, opera-se com os 
conceitos de imagem, agenciamento e fabulação, sustentados 
em Deleuze e Guattari (1996), que funcionam como 
ancoragens conceituais do estudo.

Apesar dos inúmeros estudos a respeito das diferenças 
qualitativas que emergem com as novas tecnologias de 
comunicação e informação (NTICs), acrescentaríamos áudio-
visuais, hipermidiáticas, de grandes impactos e mutações que 
afetam a sociedade em todos os seus territórios existenciais, 
como o da educação, nos parece que, em um plano das 
práticas escolares e no plano das políticas educacionais, ainda 
são tímidas asexperiências que agregam a pesquisa e a 
experimentação de novas dinâmicas e apropriações possíveis 
da produção áudio-visual em sala de aula. Nosso desejo é 
propiciar modos de invenção de práticas docentes, numa 
tripla dimensão: ético-político-estética2. A ideia não é buscar 
a melhor solução para o manejo da sala de aula e da 
aprendizagem, mas investir em processos que forcem o 
pensamento a pensar3.

O cenário de estudo enquadra um curso de extensão realizado 
com um coletivo de professores de uma escola de Educação 
de Jovens e Adultos (EJA) da Rede Municipal de Ensino de 
Porto Alegre (RME), o Centro Municipal de Educação dos 
                                                          
1 Operamos com o termo áudio-visual assim grafado, como modo de 
sublinhar a heterogeneidade da matéria luminosa e sonora. 
2 Guattari, Felix, 1992.
3 Deleuze e Guattari, 1996. 
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Trabalhadores (CMET) Paulo Freire, cujo objetivo centrava-
se na apropriação de algumas tecnologias áudio-visuais. 
Situado à Rua Jerônimo Coelho, nº 254, abriga em torno de 
1.000 alunos, compreendendo uma vasta heterogeneidade: na 
faixa etária dos alunos que varia dos 15 aos 90 anos, nas 
inúmeras especificidades dos alunos com deficiência (visual, 
auditiva, síndrome de down, autismo), alunos com 
necessidades especiais decorrentes de graves déficits de 
aprendizagem, em vulnerabilidade social, e na diversidade de 
adultos trabalhadores em geral. 

Pelo interesse na matéria expressiva possível com o vídeo 
digital, a proposta do curso envolvia aexperimentação com 
algumas ferramentas áudio-visuais disponíveis na escola 
(câmara fotográfica e filmadora digital e 3 laptops com o 
programa MovieMakerpara edição de vídeos) por este grupo 
de professoras, para com elas investigar os modos áudio-
visuais experimentados em suas atividades docentes na 
relação com a heterogeneidade e especificidades do público 
de alunos. A proposta  foi apresentada ao coletivo de 
professores onde definiu-se o grupo interessado na 
experimentação: um grupo de professoras que pouca ou 
nenhuma relação tinham com estes recursos informáticos. 
Assim, esse processo oscila entre o aprisionamento, como a 
tensão entre vontade e imobilidade diante de uma mitificação 
ainda subjetivamente existente em torno das tecnologias 
computacionais, e o aumento de potência frente a conquista 
de uma operação até então misteriosa e inacessível.

Das experimentações com a montagem fílmica, selecionamos 
para esta análise, por sua singularidade, a montagem, Olhares 
sobre o Mundo, criada por uma das professoras do grupo. 
Esta experimentação cinematográfica construída durante o 
curso, resulta um agenciamento visual, cuja montagem 
expressa suas potências e seus limites de composição. Trata-
se de um filme surdo.O filme surdo, neste estudo, refere-se 
ao projeto fílmico desprovido do som. Esse filme mostra as 
duas naturezas indissociáveis de um agenciamento: conteúdo 
e expressão4. De outro modo, um agenciamento é sempre 
maquínico do desejo, e coletivo de enunciação. 

A face conteúdo de um agenciamento é a misturade córpos, é 
a rede de relações de forças entre os córpos heterogêneos em 
vizinhança5. A montagem consiste um agenciamento de 
corpos em vizinhanças, filmagens e fotografias encadeadas 
umas as outras, mas não se restringe a este plano de corpos, 
implica empensar um agenciamento digital, que se prolonga 
em bits, código numérico, chips; um agenciamento 
pedagógico, que envolve professores, alunos, escola, curso de 
extensão, pesquisador, pesquisa, academia; um agenciamento 
econômico implícito às novas tecnologias de informação e 
comunicação-NTICs; um agenciamento subjetivoque envolve 
um aumento de potência pelo aprender com algumas 
tecnologias; um agenciamento físico de ondas luminosas, etc. 
Este agenciamento fílmico Olhares sobre o Mundocompõe e 
compõe-se a multiplicidade da matéria áudio-visual. Uma 
                                                          
4 Deleuze e Guattari, 1995, p.29.
5 Deleuze e Parnet, 1998, p.65-66.

multiplicidade é isso, uma rede complexa, heterogênea de 
corpos que se engancham por suas vizinhanças e seus 
encontros, simbioses. Se define pelo número de dimensões 
que adquire e por suas bordas desviantes construindo um 
fluxo contínuo de desterritorialização. Assim, o filme surdo 
tem como uma de suas proveniências o curso de extensão 
proposto, ou mesmo antes, e seus prolongamentos, neste 
texto. Pensar em multiplicidade é conectar-se à radicalidade 
da matéria física, aqui, no recorte dos corpos visuais e 
sonoros. 

A face expressão é o acontecimento ou efeito incorporal de 
um agenciamento de corpos. Da mistura de corpos 
desprendem-se as expressões, os acontecimentos incorporais, 
que podem ser expressos por verbos infinitivos, compondo os 
sentidos dessa experimentação6. Os verbos infinitivos 
indicam devires ilimitados, forças em funcionamento em uma 
mistura de corpos. Nas imagens visuais do filme surdo, o 
acontecimento VER, esse vapor incorporal, é encarnado 
pelos corpos visíveis e fotografáveis. O acontecimento ver só 
subsiste com a luz que incide sobre os corpos iluminados e 
sobre um aparelho óptico biológico como: o globo ocular, a 
íris, a pupila, o cristalino, a córnea, o nervo ótico, o cérebro 
do fotógrafo; e também sobre um aparelho óptico digital: 
lente, diafragma, obturador, câmera escura, disco externo ou 
cartão de memória, chip, código binário, píxel, da câmera 
fotográfica digital operada; e, além disso, sobre o corpo 
fotografia e o aparelho óptico biológicode quem a vê.

Conforme Deleuze, por corpo, entende-se tudo aquilo em que 
o pensamento mergulha para pensar. E pensar é visar o 
impensado que é a vida:  pensar éaprender o que pode um 
corpo não-pensante, sua capacidade, suas atitudes, suas 
posturas7. O filme surdo, como um dispositivo ou um 
agenciamento, compõe uma maquinaria para fazer ver e para 
fazer falar8. Trata-se de fazer mergulhar o pensamento e os 
sentidos numa matéria movente, é o pensamento que 
mergulha no vivido9.  Assim, esta matéria áudio-visual, como 
corpo, sustenta, nesta instância, o conceito de imagem em 
uma estreita relação com o cinema10, ou seja, enquanto uma 
imagem em movimento de um estado de coisas (uma matéria-
movente), e também uma imagem-tempo, uma expressão. 
Operando por essa dimensão de córpos anunciada, Deleuze 
une o cinema ao pensamento. Concebendo o cinema como 
criador de córpos, Deleuze enfatiza que dar um corpo é 
montar uma câmera sobre um corpo cotidiano. É preciso 
abrir, então,  este corpo-enunciado, para assinalar os sentidos 
que nos interessam neste agenciamento.

FILME SURDO - OLHARES SOBRE O MUNDO 

                                                          
6 Deleuze e Guattari, 1996, p.32-33.
7 Deleuze, 2005, p.227.
8 Deleuze, 1996, p.83-96.
9 Deleuze, 2005, p.227.
10 Operamos, aqui, com uma concepção alargada de cinema que se 
desdobra em diferentes tecnologias de produção áudio-viusal, 
incluindo, assim, o vídeo digital. Implica em pensar acerca de uma 
matéria sinalética composta de luz e de som. 
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A montagem fílmica Olhares sobre o mundo, foi um projeto 
desenvolvido em 2010, pela professora 
de Geografia das turmas de surdos do 
CMET, com o intuito de experimentar a 
matéria áudio-visual em um projeto 
educativo de gravar as apresentações dos 
países pesquisados pelos alunos. Essa 
montagem é composta com a gravação 
em que cada aluno apresenta sua 
pesquisa a respeito de algum país, 
combinada à fotografias, desenhos, 
textos, imagens visuais estáticas sobre 
cada país, enxertadas pela professora, 
com o objetivo de fazer uma descrição 
do estudo para apresentar esta montagem 
aos alunos.

Um único plano-seqüência da 
apresentação gestual do aluno é picotado, 
desmembrado em pequenas fatias de 
acordo com as várias sessões roteirizadas 
pela professora de geografia (nome, 
continente, capital, área, língua, etc.), e 
intercalado com desenhos ou fotografias 
ilustrativas de cada tópico enunciado 
pelo gesto. Os desenhos e fotografias, 
intercalados na montagem, carregam a 
narrativa visual de Olhares sobre o 
mundo. 

Saberes heterogêneos são encadeados em 
Olhares sobre o mundoa partir do que afeta a professora. É o 
processo criativo de um professor que se aventura a 
experimentar com as NTICs, que parte de um roteiro básico 
que vai compondo com o que encontra na internet: a 
fotografia que se reporta à música oriental clássica, o samurai, 
a gueixa pintada, o mangá, a pintura oriental das ondas do 
mar, uma pintura contemporânea da cidade marcada pela 
velocidade que verte do grafismo da pintura, a fotografia 
saturada de luminosos da cidade. São linhas de 
reterritorialização sobre o Japão e seus traços. Trata-se de 
imagem-movimento que apresenta coisas do país, pelo 
processo de recognição e pelo senso comum (cidade, rosto, 
mangá, samurai, etc.). A colagem, como procedimento 
composicional, é intensificada pelas disponibilidades da web
e pelo software de montagem, que facilitam a difusão da 
matéria áudio-visual, compondo com o que encontra, 
sobrepondo, justapondo, encadeando imagens. 

Neste filme, encontramo-nos nos limites das dimensões 
históricas e geográficas dos conteúdos disciplinares. Trata-se 
de uma montagem visual construída nos limites do material 
didático. O compromisso com os conteúdos disciplinares 
reenviam-nos ao modelo. O filme surdo em análise cria um 
bloco visual educativo/pedagógico pleno. Esse bloco de 
sensações visuais reporta-se ao material de que é feito –
pixels, bits, mantém-se nas percepções e afecções vividas sem 

arrancar-lhes afectos e perceptos11. Para existirem e 
conservarem-se, os afectos e perceptos precisam de bolsões 
de ar e de vazio.O filme surdo encontra-se preenchido a 
ponto do ar pouco passar por ele, circunscrito na ciência 
pedagógica, pela forte tendência que temos (professores) em 
pedagogizar as formas expressivas. 

Assim, a experimentação fílmica pode restringir-se à dureza 
das paredes da ciência pedagógica e permite perceber a 
dificuldade de ultrapassar a pedagogização do recurso. 
Residiria, aqui, uma tensão com a tecnologia que aprisiona a 
experimentação? Isso nos leva a pensar que não basta 
encharcarmos a escola de tecnologias e capacitação técnica se 
não problematizarmos seus usos encharcando com arte. 

Trata-se da primeira experimentação de uma professora, onde 
busca encontrar um meio de apropriar-se da matéria áudio-
visual na sua prática docente. A força da obra está na 
experimentação, a obra é a experimentação, o processo, o 
esforço em superar o receio de desbravar a técnica.  O 
professor artista-criança ao deparar-se com um novo material, 
uma nova técnica, passa por uma experimentação que, por 
vezes, retoma modelos vividos com outras técnicas, outros 
materiais. Assim, um professor (artista-criança) vive nesta 
experimentação reterritorializada, um jeito de tornar a matéria 
expressiva. 

É preciso avançar este ponto, há que se experimentar de modo 
a potencializar a ação docente problematizadora, melhor que 
solucionadora, e potencializar o aprender pela potência 
expressiva da matéria áudio-visual. Na esteira de Guattari, 
como tornar este meio operativo numa educação inventiva e 
singularizante? Como fazer esse modo exceder-se, vazar 
fronteiras e contaminar-se com suas potências? Seria capaz de 
dar ar a uma nova obra? 

A potência do filme surdo está em sua surdez. Mergulhar 
no mundo sob a filosofia de Deleuze e Guattari, produz um 
salto que leva-nos a pensar a imagem visual em uma relação 
com os sinais gestuais visuais usados pelos deficientes 
auditivos. A matéria de expressão visual do deficiente 
auditivo compõe a imagem visual de um conjunto 
heterogêneo de gestos corporais, de expressões faciais, de 
figuras iconográficas luminosas. A imagem visual e seus 
componentes, corpos e acontecimentos, se efetua em 
movimento e exige um espaço-tempo para se expressar. 
Reporta-se à situações sensório-motoras captadas por nossa 
câmera. O sinal ou o gestual dos que não usam o aparelho 
auditivo constitui-se uma máquina de expressão na qual a
informação é apenas o mínimo estritamente necessário para 
a emissão, transmissão e observação das ordens 

                                                          
11 Afectos e perceptos são componentes das sensações. Ultrapassam 
o plano dos sentimentos e afecções do corpo, atingindo um plano 
impessoal em que o pensamento ganha novas dimensões pela 
fabulação: “o objetivo da arte, com os meios do material, é arrancar 
o percepto das percepções do objeto e dos estados de um sujeito 
percipiente, arrancar o afecto das afecções, como passagem de um 
estado a outro”. Deleuze e Guattari, 1996, p.215-217.
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consideradas como comandos12. Um dispositivo como uma 
língua gestual é um emaranhado de linhas, um agenciamento 
maquínico e um coletivo de enunciação.

Nessa montagem, o dizer é totalmente gestual, em que cada 
aluno apresenta, à sua maneira, algumas informações básicas 
acerca do tema em pauta. Além do som, essa montagem 
também é quase desprovida de legendas, ou intertítulos com 
elementos escriturais. Faz-se uma conexão desta montagem 
com o cinema mudo. No cinema mudo, categoria clássica da 
produção cinematográfica, a montagem, geralmente, intercala 
um ou mais planos-seqüência com intertítulos: uma imagem 
visual estática que corta o plano fílmico com elementos da 
narrativa textual de um diálogo ou de um narrador da história. 
A imagem visual é composta pelo plano fílmico, pelos 
elementos escriturais do plano fílmico e pelos elementos 
escriturais dos intertítulos, basicamente13. Os elementos 
escriturais podem estar contidos no plano fílmico, quando um 
cartaz, um letreiro, inserido na cena, é filmado, ou podem 
compor os intertítulos. Essa montagem difere nas funções e 
nos modos de utilização dos intertítulos, dos atos (da 
gestualização) da fala e dos elementos escriturais como 
experimentados no cinema mudo. 

Na língua de sinais, estamos em uma experimentação 
cinematográfica onde são as mãos e o tronco e os braços e a 
face que falam. É o gesto que fabrica o ato de fala. O ato de 
fala, aqui, faz ver duplamente, aparece uma relação com as 
duas funções do olho analisadas por Deleuze14. O cinema 
mudo exige umadupla função do olho: uma restringe-se ao 
ato de ler enquanto a outra ao de ver. O ler reporta-se à 
operação da visão que lê os elementos escriturais que 
compõem a narrativa inseridos na forma de intertítulos ou 
presentes no plano fílmico. O ver para Deleuze, a  imagem 
que é vista, reporta-se a toda uma primeira operação da visão 
que não passa pelo registro da língua. 

Na língua de sinais, a dupla função do olho diferencia-se da 
maneira como é colocada em funcionamento no cinema 
mudo. Aqui, o lido efetua-se pela leitura de um sinal que é 
gestual. É uma operação derivada da língua escrita. É um ato 
de fala em que as interações da imagem se deixam ver. As 
interações dos corpos encarnam os acontecimentos. O sinal 
gestual, pressupõe uma ou mais línguas e se endereça para a 
leitura. A língua de sinais entra em uma potente substância e 
modo de expressão, que prescinde do som. A imagemvista é
lida. 

                                                          
12 Deleuze e Guattari, 1995, p.29.
13 Um exemplo de elementos escriturais explorados com riqueza, 
podemos encontrar em um clássico como Nosferatu, de Murnau. Os 
elementos escriturais aparecem em alguns fragmentos da filmagem 
e, por vezes, misturam-se aos intertítulos (cortes com imagens 
estáticas de um texto) quando filma-se uma carta, um papel com um 
escrito nele contido, uma filmagem de uma imagem quase estática se 
não fosse pela oscilação da câmera. Fragmento do filme disponível 
em: http://www.viddler.com/explore/ligiscrazy/videos/5/. Acesso: 
janeiro, 2011.
14 Deleuze, 2005, p.267-270.

Na dupla função do olho, o lido é 
uma modalidade do ver. E nessa 
modalidade de visão opera-se todo 
um modo de funcionamento do 
pensamento. O escrito manifesta a lei 
contida na imagem visual. Trata-se 
da transmissão das palavras de 
ordem, aquilo que deve ser entendido 
via língua acerca de uma informação 
(um estado de coisas). Já a imagem 
visual não-linguística pode conservar 
uma inocência própria da vida 
imediata naturalizada que não precisa 
de linguagem. Diz Louis Audibert 
que a imagem visual conserva uma 
certa natureza física inocente; já 
André Bazin diz que o próprio rosto 
pode tomar aspectos de fenômenos 
naturais15.

O que se destaca é como a língua de 
sinais e o modo de ler do deficiente 
auditivo, operam um modo singular 
de escrita e de leitura. Na leitura de 
um texto escrito impresso sobre uma 
superfície plana, o olho movimenta-
se sobre uma imagem estática ou 
quase estática enquanto que na 
leitura gestual o olho acompanha um 
plano-seqüência, uma imagem visual 
em movimento, para montar a 
palavra gesticulada. Aqui, a função 
ler do olho embaralha-se com a 
função ver em geral na medida em 
que, ao mesmo tempo, um gesto 
visto nos remete ao sinal lido de uma 
letra. A preocupação do olho e da 
câmera está centrada no que o aluno 
diz gestualmente, a imagem visual de 
cada plano-sequência se torna, 
simultaneamente, visível e legível. A 
dança das mãos e dos braços 
constitui o gesto que doa sentido aos 
eventos estudados pelos alunos.  

Nas experimentações de Brecht com 
o cinema, Deleuze sublinha a 
potencialização do gesto acionada 
pelo teatrólogo-cineasta. O gesto, 
neste âmbito, não se reduz à imagem-
movimento enquanto ação narrativa e 
linguagem. O gesto implica uma 
teatralização diretados corpos. No 
filme surdo, a singularidade dos 
gestos que ultrapassam os limites 
datilolólgicos do sinal (a letra, a 
palavra, a mensagem) está expressa na maneira com que cada 
                                                          
15 AUDIBERT, A sombra do som, apud Deleuze, 2005, p.267.
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aluno gestualiza ou dramatiza cada tópico a ser abordado. Ao 
longo dos 50 minutos de montagem, são 25 maneiras (25 
alunos) diferentes de dizer com o  gesto. Cada apresentação 
se dá de uma maneira peculiar. O gesto, mais claro ou mais 
confusoé, também, mais contido, mais descontraído, mais 
nervoso, mais tranquilo, mais seguro, mais sensual, mais 
suave, mais bruto, mais contínuo, mais quebrado, mais 
rápido, mais lento, etc. O gestual é, neste sentido, direto, na 
medida em que expressa a atitude do corpo, mostrando as 
interações que transbordam a comunicação da mensagem(o 
sinal ou os sinais que representam uma palavra). O gesto – as 
atitudes de um corpo(seus modos de se expressar) – colocam 
o pensamento na relação com o tempo, inscrevem o tempo no 
corpo e, assim, o pensamento na vida16. Uma língua feita de 
gestos também secreta (no sentido de secretar, vazar, 
escorrer), uma máquina de expressãode agenciamentos que 
precindem da matéria sonora. O plano de expressão entra em 
simbiose com o plano de conteúdo e transforma-o.

As atitudes de um corpo dão a ver um processo de 
aprendizagem e de singularização. Os alunos ao se verem 
projetados na tela, se encabulam, se alegram, dão risadas, 
observam seus próprios gestos. Quando nos vemos projetados 
em uma tela, “capturados” por uma câmera objetiva, isso nos 
gera um impacto. Este impacto dispara um movimento 
intensivo, turbilhonar que afecta. E não apenas o impacto de 
ver-se projetado, mas a própria projeção e amplificação das 
ondas sonoras e luminosas afetam o aparelho sensório, 
efetivamente. O efeito pode ser uma alegria, uma risada, 
saltos e pulos que encarnam o corpo biológico e que 
expressam algo que acontece com o pensamento, uma 
fulguração.

Assim também as professoras, ao assistirem o filme  Olhares 
sobre o mundo, assinalam as evoluçõesde cada aluno, desde 
seu ingresso na escola até o momento gravado, expressas em 
seus gestos. O aprender a se expressar gestualmente em 
público a partir da apresentação de uma pesquisa acerca de 
um país, não reside, apenas, na apropriação de alguns 
conhecimentos gerais do país pesquisado: o aprender diz 
respeito também a uma performance ao enfrentar um 
problema, a apresentação pública do trabalho. A diferença se 
mostra no gesto, nos fragmentos guardados dos gestos, num 
processo de refinamento da aprendizagem. Esse processo leva 
também o professor que, por sua vez, aprende com o aluno, 
como modo de serdo aluno. 

As professoras quando conversam (falam e gesticulam) sobre 
sua experimentação e aprendizado com a língua de sinais, 
sublinham uma contaminação, um afetamento ético-estético 
com a vida. E, na medida em que experimenta um outro modo 
de expressar, apreender e pensar o mundo, esse encontro 
produz um enlace que afeta e transforma seu corpo.

Assim, coloca-se a questão enunciada por uma das 
professoras:eu fico pensando para um deficiente auditivo … 
como é que ele enxerga um filme sonoro sem som, um filme 
                                                          
16 Deleuze, 2005, p.227-28.

falado sem legenda (ou mesmo com legenda quando ele não 
sabe ler o idioma)? Ampliando a questão, perguntamos: como 
o deficiente auditivo apreende esta narrativa imagética? Como 
ele apreende a matéria movente do mundo?  Que diferenças 
no pensar-expressar acionam esta diferença ocasionada pela 
privasão de um sentido?

A imagem trata da estreita relação dos sentidos humanos com 
o mundo: imagens visuais, imagens sonoras, imagens tácteis, 
imagens gestuais, imagens ópticas que se desterritorializa 
para o plano de imanência onde torna-se a imagem do 
pensamento, a imagem que o pensamento se dá ao pensar. 
Neste trajeto, produzem-se reenquadramentos, cortes-
conecções, que são operações do pensamento17. A imagem do 
pensamento, composta por conceitos filosóficos, por funções 
científicas e por afectos e perceptos artísticos, se constitui 
num corpo sem órgãos simultaneamente matéria cerebral e 
acontecimento pensamento. Um pensamento, que se lança ao 
ainda não pensado é um acontecimento que expressa em 
verbos infinitivos que são as forças em funcionamento em 
uma mistura de corpos18. 

É neste sentido que sublinhamos a multiplicidade da matéria 
áudio-visual, como matéria-movente-mundo, neste recorte 
que enquadra a singularidade do filme surdo, um motor de 
uma prática docente. Seguir os fluxos, os veios desta matéria 
áudio-visual, pelo meio de imagens visuais e sonoras, 
encontram um meio propício para o aprender. Os meios 
áudio-visuais do cinema, do vídeo, da web, da televisão, etc., 
em prolongamento às formas estáticas da pintura e da 
fotografia, atualizam uma potência de apreender e de 
descrever realidades do mundo. Pintura, fotografia, cinema, 
vídeo, como modos de apreender,descrever e narrar 
realidades, são  também meios que nos servem para fabulá-
las. 

A fabulação pertence ao âmbito do filosofar com as coisas, as 
realidades do mundo. Tal fabulação conectada diretamente 
com a experiência que se efetua na molecularidade dos
fluxos, na singularidade dos seus agenciamentos, expressa a 
potência de uma vida emergente. Essa vida emergente 
mantém constante o poder de se transformar que não a deixa 
esgotar. A função da fabulação faz-se no exercício de 
apreender o devir, aquilo que está em vias de se formar, em 
vias de acontecer. A fabulação é uma faculdade visionária do 
pensamento que excede os estados perceptivos da ação. Por 
isso a fabulação se diferencia da história factual, da memória, 
da lembrança, por trazer à tona blocos de devir-criança que 
habitam o presente.  Assim, o produtor de fabulações (artista-
criança) é aquele que se torna visionário, é alguém que se 
torna19, ou que se inventa. Nesse fluxo, a produção 
audiovisual agrega às potências das linhas heterogêneas do 
texto, da oralidade, da música, da fotografia, do gesto, do 
movimento, da pintura, etc., para produzir narrativas, não-
lineares que se instauram pela via da fabulação.

                                                          
17 Deleuze, 2005, p.34-36.
18 Deleuze e Parnet, 1998, p.77.
19 Deleuze e Guattari, 1996.
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ABSTRACT

In this paper, we present Webquests as a didactic resource 
that allows applying the methodology of Problem-based 
Learning to Competency-based Curriculum, in order to bridge 
the gap between “know-what” and “know-how”. 
This tool takes advantage of constructivism and cooperative 
learning, methodologies that should prevail in the engineer's 
learning process to develop her problem solving skills such as 
problem identification, search of feasible solutions, and 
prioritization of them according to requirements and available 
resources.
For teaching ICT, the teacher applies the model T, which 
considers four phases: 1) Identification of skills, 2) Setting up 
of learning strategies, 3) Selection of content and means to 
implement the strategies and 4) Designing the evaluation 
system along the evaluation criteria and expected 
performance. With these parameters set, it is possible to 
determine the time length of the Webquest and then to 
proceed to create its components: 1) Introduction, 2) Task, 3) 
Instructions or processes; 4) Resources, 5) Evaluation and 6) 
Conclusions, by using one of the many implementation 
alternatives available online.

RESUMEN

Se presenta a las Webquest como un recurso didáctico que 
permite aplicar el Aprendizaje Basado en Problemas como un 
aporte significativo al enfoque curricular basado en 
competencias, facilitando el pasaje del “saber” hacia el “saber 
hacer”. Esta herramienta aprovecha el constructivismo y la 
metodología cooperativa que debe prevalecer en el 
aprendizaje del ingeniero, desarrollando su capacidad de 
problematización de la realidad y enfocando los problemas 
para plantear estrategias de solución, estableciendo 
prioridades entre ellas y seleccionando la más pertinente de 
acuerdo a lo solicitado.  Para la enseñanza de las TIC, el 
docente aplica el modelo T, que considera cuatro fases: 1) 
identificación de competencias; 2) establecer estrategias de 
aprendizaje; 3) seleccionar contenidos y medios para 
implementar las estrategias y 4) diseñar el sistema de 
evaluación, especificando los criterios de evaluación y 
desempeños esperados. Con estos parámetros claros, se 
determina la duración del Webquest en tiempo y se procede a 
la creación de sus componentes: 1) Introducción; 2) Tarea; 3) 
Instrucciones o procesos; 4) Recursos; 5) Evaluación y 6) 

Conclusiones; haciendo uso de alguna de las múltiples 
alternativas de implementación disponibles en Internet. 

KEYWORDS

Webquest, Aprendizaje Basado en Problemas, aprendizaje 
constructivista, Competencias TIC, aprendizaje cooperativo.

INTRODUCCIÓN

El Aprendizaje Basado en Problemas, desde sus inicios en la 
Escuela de Medicina de la Universidad de McMaster 
(Canadá), se presentó como una propuesta educativa 
innovadora, que se caracteriza porque el aprendizaje está 
centrado en el estudiante, promoviendo que este sea 
significativo, además de desarrollar una serie de habilidades y 
competencias indispensables en el entorno profesional actual. 
El proceso se desarrolla en base a grupos pequeños de trabajo, 
que aprenden de manera colaborativa en la búsqueda de 
resolver un problema inicial, complejo y retador, planteado 
por el docente, con el objetivo de desencadenar el aprendizaje 
autodirigido de sus alumnos. El rol del profesor se convierte 
en el de facilitador del aprendizaje [1]. Estas características 
son esenciales para  la innovación didáctica y la utilización de 
las TIC en el ámbito universitario donde el protagonismo del 
alumnado y el tiempo para desarrollar su trabajo personal se 
configura como un elemento docente sustancial [2,3]. Este 
proceso apuesta además por metodologías activas de 
aprendizaje que promuevan nuevas formas de enseñanza-
aprendizaje en las que el alumno sea sujeto activo y 
protagonista de su proceso formativo [4,5]. En este sentido las 
aportaciones en TIC que se hagan como innovación y 
sugerencia metodológica a la tradicional exposición teórica o 
como complemento motivador al trabajo autónomo de los 
estudiantes, supondrán un impulso y una ráfaga de renovación 
para los que se dedican a la docencia universitaria [6].

Las tecnologías de la información y comunicación  
constituyen parte del entorno natural del desarrollo de los 
estudiantes, donde las redes sociales  y su integración  total a 
la telefonía digital le permiten estar permanentemente 
“conectados a la red”, adquiriendo una dinámica posible de 
dimensionar solo por sus efectos directos en la planificación 
de encuentros con actividades colaborativas, como las 
realizadas recientemente por los estudiantes universitarios 
frente a la Monedaen Santiagode Chile, dando muestras de 
creatividad colectiva en el momento de dar a conocer sus 
puntos de vista. Este es un aspecto que debe ser considerado 
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en las estrategias didácticas del docente universitario, 
buscando la forma de obtener el máximo de productividad de 
pensamiento, despertar en ellos elinterés por conocer nuevos 
hechos, nuevos conocimientos, en la búsqueda de soluciones 
a los problemas que la sociedad y su formación profesional 
les plantean. Así, el uso de las TIC exigen del docente la 
búsqueda permanente de estrategias de aprendizajes que 
generen dinámicas motivadoras tanto en el aula como en el 
desarrollo de trabajos autónomos, estableciendo un puente  
para pasar del “saber” al “saber hacer” mediante la 
bidireccionalidad  de pensamientos, ideas, reflexiones entre 
docentes y estudiantes, para “extraer” sus conocimientos 
previos, interpretándolos adecuadamente para el desarrollo de 
mayor conocimiento y su uso en la vida profesional.   Este 
documento desarrolla el uso de Webquest (WQ) resaltando el 
protagonismo y la responsabilidad del estudiante en la 
aplicación de metodologías activas [7], que conjuga muchas 
características imprescindibles para el desarrollo del 
aprendizaje constructivista, aplicado a una actividad 
desarrollada en el Módulo “Uso de TIC” realizada a las 
carreras de ingeniería de la Universidad de Los Lagos, la que 
sin duda puede ser extrapolada a cualquier carrera de otra 
área de especialidad.

Concepto DE Webquest

Existen múltiples definiciones para las WQ, entre las cuales 
se han seleccionado tres que obedecen a su génesis, el énfasis 
en el aprendizaje cooperativo y al desarrollo de la 
competencia de manejo de la información como una forma de 
resaltar las cualidades de este recurso didáctico.  Respecto de 
su génesis, Bernie Dodge [8], creador de Webquest las define 
como como “una actividad orientada a la investigación 
donde toda o la mayor parte de la información que seutiliza 
procede de recursos de la Web. Las Webquest han sido 
ideadas para que los estudiantes hagan buen uso del tiempo, 
se centren en cómo utilizar la información más que en su 
búsqueda, y reciban apoyo en el desarrollo de su 
pensamiento en los niveles de análisis, síntesis y evaluación”.

Desde el punto de vista del aprendizaje cooperativo, 
Monteagudo Fierro[9] propone la siguiente definición: “… 
una Webquest es una estrategia de investigación guiada, que 
se sirve de recursos procedentes de Internet, que tiene en 
cuenta el tiempo del alumno y que se organiza siguiendo las 
pautas del trabajo cooperativo donde cada persona-alumno 
se hace responsable de una parte del trabajo. Las Webquest 
obligan a la utilización de habilidades cognitivas de alto 
nivel dando prioridad a la transformación de la 
información”.

Sobre la referencia del manejo de la información, Adell [10]
entrega una orientación adicional indicando respecto de las 
WQ “… es una actividad didáctica que propone una tarea 
factible y atractiva para los estudiantes y un proceso para 
realizarla durante el cual, los alumnos harán cosas con 
información: analizar, sintetizar, comprender, transformar, 
crear, juzgar, valorar, crear nueva información, publicar, 
compartir, etc. La tarea debe ser algo más que simplemente 

contestar preguntas concretas sobre hechos o conceptos o 
copiar lo que aparece en la pantalla del ordenador a una 
ficha (“copiar y pegar” e “imprimir” son los peores 
enemigos de “comprender”)”.

En este sentido, las WQ se demuestran como una actividad 
didáctica basada en presupuestos constructivistas del 
aprendizaje y la enseñanza que se basa en técnicas de trabajo 
en grupo por problemas y en la investigación como 
actividades básicas de enseñanza/aprendizaje [11]. 
Actividades que hacen uso de recursos y fuentes de 
información de Internet ya identificados por el docente, lo 
que genera eficacia en el uso del tiempo de los estudiantes, 
favorece el trabajo cooperativo y refuerza la competencia de 
manejo de la información, permitiendo el puente entre el 
“saber” y el “saber hacer”.  No requieren de instalación en el 
computador, pues se pueden utilizar a través de cualquier 
navegador Web independiente del Sistema Operativo, 
funciona en base a plantillas que deben ser completadas por 
su creador, sin que seexija un conocimiento avanzado en 
informática ni herramientas computacionales, lo que permite 
que todos puedan usarlas, integra el término TAF o trabajo 
con fuentes (Treball amb Font por sus siglas en Inglés), 
siendo considerada por Fierro [12] como una excelente 
alternativa para el desarrollo de competencias con autonomía
(complementada con la guía del docente) y creatividad.

Dodge [13], plantea cinco sugerencias para la creación de 
Webquest, que se resumen en la palabra FOCUS, proveniente 
del inglés y que representa, según los autores, la filosofía 
sobre la cual deben trabajar los docentes.  Estase refiere a:

Find great sites. (Localizar sitios fabulosos).
Orchestrate your learners and resources (Organizar alumnos y 
recursos).
Challenge your learners to think. (Motivar a los alumnos a 
pensar).
Use the medium. (Utilizar el medio).
Scaffold high expectations. (Edificar un “andamiaje” para 
lograr expectativas elevadas).

El rol de docentes y alumnos en las Webquest 

Los docentes deben organizar el desarrollo de la WQ, 
considerando los contenidos teóricos tratados en las reuniones 
presenciales, y reunir el material que la sustentará. Con ello, 
su rol se puede resumir en las siguientes actividades: 1) Elegir 
el tema, concepto o tópico que desea que sus alumnos
aprendan, identificando el contenido, el procedimiento y la 
actitud que desea conseguir de los estudiantes; 2) Organizar 
los grupos y definir los roles y funciones de cada uno; 3) 
Motivar hacia la consecución y logro de la tarea 
argumentando las ventajas de conseguirlo; 4) Organiza y 
buscar los recursos que quiere y necesita que sus alumnos 
consulten; 5) Elaborar la estructura de la tarea a través de la 
composición de las partes de la WQ y; 6) Establecer los 
criterios de evaluación correspondientes a la tarea.
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Mientras que los estudiantes deben utilizar Internet como 
fuente de conocimiento y bibliográfica previamente 
seleccionada por el profesor; seleccionar, transformar, buscar, 
recoger, etc. la información necesaria para elaborar la tarea 
que se requieremediante trabajo colaborativo y cooperativo 
con establecimiento de metas y roles entre sus pares. 
Potenciando el desarrollo de sus competencias mediante la 
investigación, el descubrimiento y la resolución de problemas 
con la entrega de un producto concreto de aprendizaje.

DESARROLLO
La Universidad de Los Lagos desde el año 2006, 
aprovechando el financiamiento del Programa MECESUP
para la implementación de infraestructura, adquisición de 
equipamiento computacional y capacitación docente, inició la 
reforma didáctico curricular para lascarreras no pedagógicas
del Campus Osorno, generando cambios radicales en 
estructuras y políticas de  docencia, siendo lade mayor 
relevanciala transformación de las Mallas de Estudio desde 
un Currículo Tradicional a un Currículo Basado en 
Competencias (CBC),incorporando entre las prácticas 
docentes un alto uso de las Tecnologías de la Información y 
Comunicación.  Este aspecto dio espacios para la creación de 
cuatro Módulos de Competencias Transversales que se dictan 
como base para todas las carreras integrantes de esta 
innovación: Competencias en el idioma Inglés, Competencias 
Transversales para el Aprendizaje, Competencias Generales y 
Competencia en el uso de TIC. Si bien, todos los módulos de 
las nuevas Mallas Curriculares consideran el uso de
herramientas informáticas y algunas, el uso de metodologías 
activas de aprendizaje, este artículo hace referencia al 
Módulo Transversal “uso de TIC” que desde sus inicios ha 
consideradola aplicación del diversas metodologías tales 
como el Método de Casos, Aprendizaje basado en Problemas, 
definiéndosedesde el año 2009 por el Aprendizaje Basado en 
Proyectos (ABP). 
El desarrollo del ABP entre los años 2009 y 2010 se realizó 
con un planteamiento similar del tipo deproyecto planteado 
en este documento, entregándoselas actividades en un
formato escrito que era explicado paso a paso por el profesor,
quien además realizaba el acompañamiento en su ejecución 
en forma sistemática. Para el año 2011, este sistema de 
trabajo fue mejorado con lainclusión de los WQ, pues 
metodológicamente facilitan la difusión, explicación, entrega 
dirigida de material didáctico y la focalización en las tareas 
que demanda el proyecto, sin que por ello el docente deje de 
ser un guía. Esta decisión, aparte de las bondades antes 
indicadas, se fundamentaen las múltiples ventajas 
comparativas del trabajo colaborativo, entre otros aspectos y
además, por el hecho de que la metodología de desarrollo del 
Módulo fue seleccionadacomo uno de los proyectos de 
innovación didáctica a implementarse, con financiamiento de 
la Dirección de Desarrollo Docente(UDD) de la Universidad 
de Los Lagos, duranteel presente año académico.  En esta 
etapa el Módulo  se encuentra en plena realización, se han 
obtenido antecedentes parciales desatisfacción de los 
estudiantes  respecto del uso de las WQ, que debe ser 
completado al finalizar el Módulo, cuyo funcionamiento en 
detalle, se explica a continuación.

La aplicación del ABP es el eje central sobre el cual se 
desarrollan los contenidos delMódulo “Uso de TIC”, dictado 
a todas las Carreras No Pedagógicas de la Universidad de Los 
lagos. Durante las cuatro fases en que se organiza, los 
alumnos, buscan la solución a problemas específicos 
planteados mediantes Webquest, cuyo desarrollo permiten su
análisis, discusión y resolución de la problemática final 
formulada como objetivo principal: la incorporación de la 
tecnología informática a una microempresa en formación,  
integrando paralelamente los conocimientos, habilidades, 
actitudes y valores que facilitan el logro de las competencias 
concordadas para el módulo.   
Su desarrollo se inicia con la presentación del resultado de un 
llamado a licitación que solicita la implementación 
computacional para una empresa en formación y que se 
asume que ha sidoadjudicada por los diferentes equipos de 
trabajo.

En forma previa, los alumnos:
1) Han conformado el equipo de trabajo con un máximo de 

tres integrantes.
2) Han definido el tipo y nombre de la empresa con que

trabajarán, la cual debe asociarse a la Carrera que 
estudian. Puede ser una microempresa real o  puede ser 
una idea motivadora que los alumnos puedan realizar en el 
mediano plazo.

3) Han completado una hoja con los antecedentes de los 
integrantes de cada equipo de trabajo, el nombre de la 
microempresa, una breve descripción y su objetivo.  Estos 
de adjuntan a una carpeta que sirve de portafolio para 
almacenar los informes parciales.

4) Han recibido para cada Fase: el listado de actividades que 
deben realizar, el formato del informe para cada fase y la  
correspondiente Rúbrica de Evaluación.  Se incluye 
además, la Carta Gantt con la Planificación del Semestre.  
Estos deben incluirse al Portafolio.

El profesor, en su rol de tutor, procede a explicar 
detalladamente para cada Fase: actividades, productos y
evaluaciones del Módulo, siendo su estructura como muestra 
la figura 1:

Figura1: Estructura de actividades, productos y evaluaciones de la 
aplicación del ABP

Las actividades que se realizan en cada fase son consecuentes 
con las competencias indicadas en el Syllabus 5.0 de la 
certificación ICDL [14] para el Módulo 1, Módulo 3, Módulo 
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4  y Módulo 7, considerados fundamentales para un primer 
nivel de acercamiento a las TIC.  

Cada Fase, contempla la entrega de un informe que se corrige 
en base a rúbricasque consideran las competencias asociadas 
al Módulo y competencias que surgen como consecuencia de 
la aplicación de las Webquest en ABP: trabajo en equipo, 
responsabilidad, capacidad de interacción, respeto en la de 
pares, entre otros.  Dada la subjetividad que puede surgir en la 
evaluación de estos últimos aspectos, la rúbrica se 
complementa con la observación directa del profesor y/o 
aplicación de instrumentos adicionales como Auto-
Evaluación y Co-Evaluación.

Conjuntamente, el Módulo sirve a los alumnos como base 
para obtener la Certificación ICDLy así facilitar su inserción 
en el mundo laboral, si ello es necesario.  La Metodología 
otorga amplia flexibilidad en la selección del tipo de empresa 
pudiendo ser del ámbito de la industria de los alimentos, del 
área contable y auditoria, de la ingeniería comercial, 
informático, u otra afín al mundo laboral en que se 
desempeñará el futuro profesional. Con ello se logra el 
conocimiento práctico in-situ de sus actividades

Competencias asociadas a la Primera Fase

�x Comprender que es el hardware de un computador y su 
funcionamiento.

�x Conocer los dispositivos periféricos.
�x Comprender que es el software.
�x Dar ejemplos de aplicaciones de software y sistemas 

operativos habituales.
�x Entender el concepto de TIC.
�x Ser consciente sobre seguridad en el uso de los 

computadores.
�x Comprender la importancia del derecho de autor y 

protección de datos

Competencias asociadas a la Segunda Fase

�x Comprender la terminología asociada a Internet. 
�x Realizar tareas habituales de navegación 
�x Completary enviar formularios de páginas web y buscar 

información.
�x Guardar direcciones de páginas web.
�x Descargar archivos y duplicar el contenido de una web en 

un documento.
�x Entender que es el e-mail y las ventajas y desventajas de 

su uso.
�x Conocerotras opciones de comunicación incluidas en 

programas disponibles en forma gratuita en Internet.
�x Crear, revisar, enviar, contestar, reenviar e imprimir un 

correo electrónico adjuntando documentos.

Competencias asociadas a la Tercera Fase

�x Trabajar con documentos y guardarlos en diferentes 
formatos de archivo.

�x Utilizar opciones instaladas para obtener un mejor 
rendimiento.

�x Crear y modificar documentos 
�x Aplicar diferentes formatos a los documentos.
�x Insertar tablas, imágenes, y gráficos en los documentos.
�x Combinar correspondencia.
�x Ajustar las páginas del documento y revisar y corregir la 

ortografía.
�x Imprimir documentos.
�x Realizar la edición de documentos haciendo uso de 

plataformas gratis disponibles en Internet.

Competencias asociadas a la Cuarta Fase

�x Trabajar con Hojas de Cálculo y guardarlas en diferentes 
formatos de archivo.

�x Utilizar opciones instaladas para un mejor rendimiento.
�x Introducir datos en las celdas y crear listas.
�x Seleccionar, ordenar y duplicar, mover, borrar y 

renombrar hojas de cálculo.
�x Modificar filas y columnas de una Hoja de Cálculo
�x Crear fórmulas matemáticas y lógicas
�x Reconocer valores de error en las formulas.
�x Formatear números y textos.
�x Elegir, crear y formatear gráficos 
�x Ajustar páginas de la Hoja de Cálculoy revisar y corregir 

su contenido antes de imprimir
�x Realizar la creación, edición e impresión de modelos de 

datos haciendo uso de plataformas gratis disponibles en 
Internet.

Las competencias mostradas, deben ser complementadas 
permanentemente de acuerdo a los avances y requerimientos 
del mundo laboral,debido a que los alumnos ingresan a la 
Universidad cada vez con mayores conocimientos en el uso 
de las TIC, por lo tanto la Certificación ICDL se constituye 
principalmente en un buen referente. Este aspecto resulta 
fundamental en el momento de definir lasactividades, 
otorgando al Módulo de la dinámica necesaria para su 
actualización permanente, como el CBC lo requiere.  Es este 
caso son:

Fase 1: Adquisición de equipamiento computacional y 
software para la empresa. Selección fundamentada de las 
configuraciones para:
�x Notebook (3) para los socios, desde los cuales accederán a 

las Bases de datos de Clientes, empresas, documentos, 
leyes, entre otras, dependiendo del Proyecto en que se 
encuentren trabajando. Computadores de escritorio (4). De 
ellos, 2 para el poblamiento de las Base de Datos de 
servicios prestados a clientes y obtención de informes 
periódicos y especiales. Uno (1) para la secretaria, 
encargadas de digitar e imprimir informes finales de las 
asesorías, llevar la agenda de los socios y administrar la
base de datos de clientes y su documentación asociada. 
Uno (1) para un administrativo que lleva el control 
contable-financiero.
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�x Impresora (1) de inyección de tinta para la impresión de 
documentos varios e informes finales para uso de la 
secretaria.

�x Impresora multifuncional (1) conectada en red.
�x Servidor (1) que almacenará el sistema contable-

financiero.
�x Sistema operativo con el que funcionarán los equipos.
�x Un programa ofimático, considerando las alternativas: 

MS-Office (de pago), Open Office (gratis), Google Docs o 
Zoho (gratis On-Line).

�x Un programa ERP que se ajuste a los requerimientos de la 
empresa.

Fase 2: Conectividad de la empresa a un ISP y creación de 
servicios basados en Internet. La  propuesta debe considerar 
el uso de recursos que sean gratuitos, en español, fáciles de 
mantener y de usar.

�x Realizar el análisis de alternativas de conexión a Internet 
con empresas locales. Crear un cuadro comparativo de 
planes, valores, ventajas y desventajas y la propuesta final 
fundamentada. Para mayor comprensiónde la 
terminología técnica, incorporar un glosario.

Incluye además la creación de los siguientes recursos y 
servicios de apoyo a la empresa:

�x Un logo institucional digitalizado (se debe incluir 
posteriormente en los otros servicios como Blog, Sitio 
Web, entre otros que se indicanposteriormente). 

�x Página Web que muestre información y servicios de la 
empresa. Puede ser desarrollada en base a plantillas o bien 
en portales de diseño Web en línea. 

�x Una cuenta de correos Gmail para la empresa,  indicando 
la secuencia de pasos realizados.  

�x Creación de un Blog para la publicación de documentos y 
opiniones en línea entre los socios y clientes.  En el 
informe se debe indicar la dirección Web en que se instaló 
y los pasos realizados hasta lograr la publicación de 
mensajes.

�x Crear una cuenta en la última versión de Skype e incluya 
un manual de su funcionamiento, ventajas e instalación.  

�x Inscripción a un software de gestión de proyectos on-line, 
que permita compartir actividades y documentos en línea.  
Crear un manual de funcionamiento.  

�x Crear una agenda en línea para la publicación de 
actividades de los profesionales, disponibilidad de 
horarios de atención.  (Se sugiere usar los recursos 
disponibles en Google).

Fase 3: Creación de la documentación para el funcionamiento 
administrativo de la empresa. Los documentos deben ser 
creados en el Programa Procesador de Textos Microsoft 
Word, debiendo: a) Ser agradables a la vista con una 
adecuada distribución de texto y objetos; b)Ser de fácil 
manipulación y llenado en el computador; c) Usar 
eficientemente los recursos; hipervínculos, combinación de 
correspondencia, tablas, imágenes, WordArt, entre otros; d) 
Ser consecuentes con el contexto en que se utilizan (por 

ejemplo no usar un cuadro de texto donde corresponda una 
Tabla); e) Considerar el uso de códigos para ítems tales como 
Servicios, Antecedentes de Clientes, Ciudades, Actividad 
Económica, etc. para facilitar su ingreso a Bases de datos, f) 
Ser personalizados para la empresa: con logo, URL del blog, 
E-Mail y Página Web.

Los documentos y formularios requeridos en esta Fase son:
�x Ficha Antecedentes de clientes.
�x Folleto para la difusión de los servicios de la empresa.
�x Carta de presentación a potenciales clientes, usando 

combinación de correspondencia.
�x Formato de Citación y Acta de Reuniones.
�x Memo interno para dar a conocer actividades, noticias, 

acuerdos, etc.
�x Formulario de cotización de prestación de servicios a 

clientes.
�x Informe final de Servicios prestados a clientes.
�x Portada de Fax.
�x Boleta de venta.

Fase 4: Creación de los Modelos de datos en Planillas 
Electrónicas en el Programa Microsoft Excel, debiendo 
cumplir las mismas exigencias planteadas para los 
documentos de texto, agregando el adecuado uso de fórmulas 
y funciones, distribución y formatos de celdas, validaciones, 
uso de múltiples hojas cuando corresponda. 
Los documentos y formularios requeridos en esta etapa son:
�x Ficha de control de asistencia de los funcionarios por mes, 

totalizando: días trabajados, días con permiso, días con 
licencia.

�x Ficha de servicios prestados a los clientes que incluya Rut 
cliente, nombre o razón social, tipo de servicio, total, IVA, 
fecha de prestación, mes prestación, Fecha de pago, 
Situación Pago.

�x Formulario de presupuesto o cotización de prestación de 
servicios a clientes.

�x Informe final de Servicios prestados a clientes en un 
período de tiempo específico.

�x Liquidación de sueldo simple.
�x Factura de venta.

Finalizadas las cuatro Fasesdel Proyecto, el portafolio que 
contiene los productos e insumos requeridos en los diferentes 
Webquest es entregado a los equipos de trabajo con las 
retroalimentaciones y evaluaciones grupales y personales 
correspondientes, para que procedan a preparar la exposición 
final a la asisten los integrantes del curso, Jefes de Carrera y 
personas que directa o indirectamente han apoyado a los 
estudiantescon información de sus empresas.

Cabe destacar, que en virtud de avances paulatinos de 
incorporación de tecnología Web 2.0 en el desarrollo del 
Módulo, próximamente se incorporará el uso de Portafolios 
electrónicos para lo cual se están evaluando algunos recursos 
disponibles en Internet, abocándonos en esta etapa a la 
creación de los WQ que sean necesarios y aplicando la 
estrategia de evaluación de su impacto en el aprendizaje.
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El presente trabajo considera a manera de muestra, la 
creación de un WQ para la actividad búsqueda y selección de 
una herramienta para el desarrollo de proyectos en forma 
colaborativa. Cuyo desarrollo se muestra a continuación:

Nombre del Webquest

Gestión de Proyectos en Línea

Introducción

Muestra una breve explicación de las características de 
funcionamiento de los Gestores de Proyectos en Línea 
funcionando en una modalidad de Software como servicio 
(SaaS).

Tarea

Despliega un listado de actividades que se deben realizar en 
la Tarea.

Proceso

Describe en detalle las actividades que se deben realizar, 
adjuntando enlaces, documentos y recursos que apoyan su 
desarrollo.

Evaluación

Incluye cuatro rúbricas  creadas On-Line en Rubistar  
(http://rubistar.4teachers.org), publicadas como documentos 
adjuntos a la sección de evaluación.

Conclusión

Se concluye de acuerdo a la temática tratada.

Una vez construida la Webquest, se analizaron diferentes 
sitios disponibles en Internet para el alojamiento de la WQ,  
seleccionándose por su gráfica, facilidad de  administración y 
las variadas alternativas de incorporación de recursos 
multimediales que otorgan un valor agregado al sitio Zunal: 
http://www.zunal.comel cual además funcionaen español.

El enlace de publicación de la WQ anteriormente referida  es: 
http://www.zunal.com/webquest.php?w=107975

En la Universidad de Los Lagosexistenalgunas experiencias 
sobre el uso de WQ en la Carrera de Pedagogía en 
Matemática y Computación, en donde se enseña su filosofía, 
creación y resalta su valor metodológico como herramienta de 
aprendizajey de apoyo al quehacer docente. Se realizó 
ademásuna tesis de título, en la cual se generóun sitio Web 
con el objetivo de facilitar, con el uso de WQ, la enseñanza 
de matemática para primero medio de acuerdo a los 
programas del Ministerio de Educación de Chile. Para ello, 
los alumnos diseñaron y crearon un sitio Web, publicado en la 
URL http://www.quenac.cl/sitio_webquest/index.htmlcuyo 
despliegue gráfico, de contenidos y actividades planteadas 
con diferentes plantillas creadas en flash para cada tema, 
constituyen un buen referente e incentivo para su difusión en 
la Universidad. En las carreras no pedagógicas no se registran 
aplicaciones, aparte de la presentada en este artículo.

Finalmente es necesario plantear que, aunque las Webquest 
son usadas como recurso para el aprendizaje desde hace 
muchos años y es ampliamente difundida en países europeos, 
como España por ejemplo, la potencialidad que presentan no 
ha sido percibida en su plenitud por los docentes de la 
Universidad de Los Lagos, por lo cual la evaluación que 
resulte de su aplicación final será fundamental para su 
posterior consideración en las prácticas docentes, tarea que 
debe ser emprendida responsablemente por los integrantes del 
equipo del Módulo de TIC durante los informes intermedios a 
entregar durante su aplicación. Para ello son vitales los 
resultados sobre los aprendizajes finales logrados por los 
estudiantes. En este contextose han definidoun curso control 
y uno experimental, quienes trabajan en igualdad de 
condiciones tecnológicas durante el desarrollo del Módulo,
siendo del mismo nivel de estudio y de una misma carrera.

CONCLUSIONES
�x La creación de la WQ, después de su aplicación genera

un impacto positivo en los alumnos, mostrándose 
altamente motivados por su forma de trabajo, 
validándose las características de constructivismo, 
aprendizaje activo y autoaprendizaje, valoradas como 
base teórica de su aplicación.

�x La enseñanza basada en proyectos, constituye una 
poderosa metodología didáctica para que los estudiantes 
puedan realizar trabajos aplicados en aquellas áreas en 
que se requiere de una mayor profundización y 
comprensión de conceptos, muchas veces complejos de 
explicar en forma presencial. Al complementarse con los 
WQ, se logra una sinergia que facilita  el desarrollo de 
estos trabajos, al  formalizarse mediante una estructura 
sencilla y clara que además proporciona orientaciones de  
localización de recursos previamente evaluados por el 
docente, focalizándose entonces en la solución del  
problema y no en la búsqueda de información, la cual 
siendo una actividad importante no es la prioritaria en 
estos casos.

�x El  uso de las WQ se justifican plenamente en Carreras 
cuyas Mallas se basan en el Currículo Basado en 
Competencias, debido a que los productos  finales 
pueden ser fácilmente orientados a las competencias que
se desean desarrollar, aspecto que se complementa con el 
uso de rubricas, que incluyen los elementos de 
competencias a evaluar.

�x Si bien las WQ constituyen una buena herramienta 
didáctica, su creación requiere de un tiempo razonable de 
dedicación del docente, por lo que se sugiere que  se 
utilice solo en aquellas actividades de relevancia para la 
Asignatura/Módulo, pudiéndose combinar con otras 
metodologías como Foros de Discusión, análisis de 
casos, etc., lo cual hace que su aplicación no se torne 
monótona para los alumnos, quienes se motivan 
rápidamente por el innovador  usode la tecnología, pero 
que a la vez, cuando se aplica sin significado pedagógico, 
generan reacciones opuestas.
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ABSTRACT 

The use of touch screen interfaces on smart phones and 
tablets has brought enormous benefits of usability for most 
users. However, it represents a new challenge of interaction 
for users with visual impairments. In this context, our paper 
describes a study on the fundamental aspects of a accessible 
touch screen interface. The study compares the main research 
on assistive technology to facilitate interaction of the visually 
impaired with touch screen mobile devices. We also evaluate, 
with a group of visually impaired people, a proposal for an 
accessible user interface with audible feedback on the 
Android platform. Thus, we seek to view the difficulties faced 
by these users in more general situations during interaction 
with the interface of a Twitter client.  

RESUMO 

O uso de interfaces touch screen em smartphones e tablets
trouxe enormes benefícios de usabilidade para a maior parte 
dos usuários. Entretanto, representa um novo desafio de 
interação para usuários com deficiência visual.  Neste 
contexto, este trabalho descreve um estudo sobre os aspectos 
fundamentais de uma interface touch screen acessível. O 
estudo compara as principais tecnologias assistivas em 
pesquisa para facilitar a interação do deficiente visual com 
dispositivos móveis touch screen, e avalia, com um grupo de 
portadores de deficiência visual, uma proposta de uma 
interface acessível com feedback sonoro na plataforma 
Android. Desta forma, buscamos visualizar as dificuldades 
enfrentadas por estes usuários em situações mais gerais 
durante a interação com a interface de um cliente Twitter.  

PALAVRAS-CHAVE 

Dispositivos Móveis, Tecnologia Assistiva, Braille, Redes 
Sociais e Interface Humano-Computador. 

INTRODUÇÃO 

A convergência tecnológica e a crescente demanda em estar 
conectado permanentemente, independente do local, 
popularizaram soluções em comunicação portátil como
notebooks, tablets e telefones celulares. Dentre elas, os 
telefones celulares assumem papel central. Dados da Anatel 

(apud Teleco 2011) indicam que o Brasil terminou Agosto/11 
com 224 milhões de linhas móveis e uma densidade de 114,9 
cel/100 hab [14]. 

Estudos da CETIC.br, referente ao ano de 2010, mostram que 
5% da população brasileira utiliza o celular para acessar a 
Internet. A princípio um número baixo comparado com países 
desenvolvidos, porém se analisarmos um perfil de classe 
social, percebemos que tal índice sobe para aproximadamente 
23% se observarmos a classe de maior poder aquisitivo [4]. 

A popularização de tais dispositivos móveis e o crescente uso 
de interfaces sensíveis ao toque (touch screen) estão fazendo 
com que estas tecnologias estejam cada vez mais inseridas 
nas atividades humanas diárias, como a leitura do conteúdo 
de uma aula escolar e o acesso à internet.  

Novos padrões de comunicação e trocas de informações 
estabelecidas pelos smartphones e tablets são perceptíveis, 
sendo a disponibilização de conteúdos web para os mesmos 
uma tendência.  

De acordo com o estudo da empresa NIELSEN, uma das 
principais no ramo de pesquisa do comportamento de 
consumidores na internet, realizado em abril de 2011, a 
utilização de redes sociais estão em evidência. Relata que 
aproximadamente 4 a cada 5 usuários de internet visitam 
redes sociais e blogs. Sendo que 40% dos usuários de redes 
sociais utilizam dispositivos móveis (smartphones) para 
acessar sua rede de relacionamentos. Com isso, os aplicativos 
para redes sociais ocupam a terceira posição entre os 
aplicativos mais utilizados em smartphones [8]. 

Devido há algumas limitações do hardware, especialmente o 
tamanho da tela, os conteúdos para estes dispositivos tendem 
a ser linearizados e de fácil usabilidade. Vale ressaltar que é 
importante analisar se estes recursos levam em consideração, 
ou não, características de acessibilidade direcionadas às 
pessoas com deficiência. Afinal, a interface nestes 
dispositivos tem um enorme enfoque visual, além de uma tela 
lisa, onde ocorrem as interações para captura dos 
movimentos. Toniolli e Pagliuca (apud Filho e Bica, 2008) 
apontam esta problemática, uma vez que “a textura, na 
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percepção tátil dos cegos, é fator essencial para o 
entendimento da existência de nuances ou diferença no objeto 
apreciado” [5]. 

Nesse contexto, propomos um conjunto de diretrizes básicas 
para nortear o desenvolvimento de aplicativos acessíveis, em 
tais dispositivos. Como forma de investigar a aplicabilidade 
de tais recomendações propostas, implementamos um cliente 
Twitter, com uma entrada de dados baseado em gestos e no 
Sistema Braille. Realizamos também um estudo piloto, com 
usuários cegos, visando aprofundar o entendimento sobre o 
processo de interação do deficiente visual com aplicativos de 
interface touch screen. 

Dessa forma, iniciamos apresentando um levantamento das 
principais tecnologias assistivas disponíveis e uma 
contextualização da rede social Twitter. Logo em seguida, 
iremos detalhar nosso objeto de estudo através da 
especificação de requisitos para construção de uma interface 
acessível, e caracterização do aplicativo desenvolvido 
conforme tal proposta. Na seção seguinte, está descrito o 
estudo caso, através da metodologia de testes e dos resultados 
iniciais obtidos. Por fim, são apresentadas as conclusões e 
trabalhos futuros. 

FUNDAMENTAÇÃO TÉORICA 

Tecnologias Assistivas 

A Tecnologia Assistiva (TA) emerge como uma área do 
conhecimento que procura propiciar uma maior 
independência, qualidade de vida e inclusão social das 
pessoas com deficiência. Para atingir esse objetivo, é 
necessário ampliar as habilidades funcionais das pessoas com 
necessidades especiais, aproveitar seus talentos e seus 
movimentos voluntários possíveis. Um importante conceito 
no âmbito da inclusão é o de Desenho Universal, que pode ser 
entendido como uma forma de conceber produtos, meios de 
comunicação e ambientes a serem utilizados por todas as 
pessoas, o maior tempo possível, sem necessidades de 
adaptação por parte do usuário [6]. 

Nos tópicos a seguir, apresentamos os principais produtos de 
TA utilizados para interação do deficiente visual com 
dispositivos móveis. Cabe ressaltar que a indicação da 
tecnologia mais apropriada para cada caso depende das 
características individuais de cada sujeito e da fase de 
aprendizagem do uso da TA. 

Leitores de tela para dispositivos móveis com tela touch screen 
(Gesto/Movimentação) 

Um leitor de tela é um software que interage com o sistema 
operacional do dispositivo capturando informações 
apresentadas textualmente na tela e as transformam em uma 
resposta sonora utilizando um sintetizador de voz. 

No caso específico de interfaces touch screen, a leitura deve 
ser baseada em gestos, ou seja, deverá permitir que pessoas 
com dificuldades visuais percorram e selecionem as opções 

através de toques na tela para ouvir uma descrição do item 
sob o seu dedo, podendo passar comandos para o seu 
dispositivo através de toques, arrastes ou deslizes. 

Um exemplo desses softwares está disponível nos aparelhos 
iPhone, a partir da versão 3Gs, lançado em Junho de 2009. O 
sistema operacional iOS desses iPhones tem integrado um 
leitor de telas chamado Voice Over, que possui 
funcionalidades de acessibilidade até então não disponíveis 
nos demais dispositivos. Segundo a Apple, fabricante do 
dispositivo, o leitor de tela VoiceOver é o primeiro leitor de 
tela baseado em movimentos/gestos, que em vez de 
memorizar atalhos ou pressionar pequenas teclas, com apenas 
o toque na tela, é possível ouvir a descrição do item, dar dois 
toques, arrastar ou deslizar para controlar a navegação em seu 
dispositivo. 

No ano de 2010, ao final do mês de março, a empresa 
NUANCE, desenvolvedora do leitor de telas Talks, anunciou 
a versão 5.0 com suporte a quatro smartphonestouch screen
(Nokia 5800 XpressMusic, Nokia N97, Nokia N97mini, 
Nokia X6).  Recentemente, lançado em março de 2011, pela 
CODE FACTORY, surgiu um novo leitor de telas para 
Android, o Mobile Accessibility, disponível em inglês e 
espanhol, também baseado em movimento. 

Algumas soluções para entrada de dados através de S oftwares . 

Instituições, em especial as de telefonia, vêm investindo em 
pesquisas e desenvolvimento de produtos na área de 
acessibilidade, particularmente na área da deficiência visual. 
A figura 1 apresenta exemplos de soluções existentes: 

Figura 1. Principais soluções de Softwares acessíveis. 
SOFTWARES DESCRIÇÃO 
Eyes-free Text 
Entry 

Usuário com o dedo desenha o símbolo de 
Grafitti correspondente ao caractere desejado na 
tela e recebe retorno e confirmação através de 
áudio e vibrações. 

Mobile 
Messenger for 
the Blind 

Solução de entrada de dados para dispositivos do 
tipo pocketPC, enfatizando um teclado com 9 
botões virtuais em uma interfaces de toque. 

No-Look Notes O usuário deficiente visual explora a tela, usando 
multi-touch com retorno sonoro, de forma 
giratória encontrando grupos com até 4 
caracteres, depois explorar os caracteres do 
grupo selecionado através de uma lista. 

Free-eyes Interpreta o primeiro toque em qualquer lugar na 
tela como um 5. Para discar qualquer outro 
número, ele simplesmente desliza o dedo na 
direçãodo teclado numérico.

NavTouch Software utilizado para entrada de texto que 
interage com o usuário através de movimentos 
direcionais (direita, esquerda, cima e baixo) e 
recurso sonoro.

NavTilt Diferencia-se dos métodos de introdução de texto 
tradicionais, baseados em abordagens 
multitapping, por possuir uma interação baseada 
em gestos 3D. 

BrailleTouch Protótipo de teclado Braille virtual desenvolvido 
para iPod Touch. Utiliza as duas mãos para 
digitação, semelhante uma máquina Perkins. 
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Microblog  Twitter

O desenvolvimento das tecnologias da informação e da 
comunicação transformou nossa sociedade. Atualmente, vive-
se em um mundo conectado no qual compartilhar informação 
tornou-se uma necessidade. Com isso, a remodelagem das 
formas de interação social e dos instrumentos de mediação 
para tais relações devem ser inovados. Neste tipo de 
interação, cada indivíduo tem seu papel e identidade cultural. 
Mas o conjunto de relações, valores, crenças e interesses 
comuns com outros indivíduos é que vai configurar a 
complexa rede social na qual está inserido. 

Essas redes sociais virtuais podem utilizar recursos diversos, 
tais como: emails, fóruns, chats, listas de discussão, 
newsletters e softwares sociais (orkut, facebook, twitter, 
myspace), como forma de aproximar sujeitos distantes, 
ampliar vínculos sociais e/ou fortalecer os já existentes [7]. 

Em uma pesquisa realizada pela Comscore, em 2011, 99% 
dos usuários de internet no Brasil acessam as redes sociais 
pelo menos uma vez no mês. Neste mesmo documento, o 
Brasil é referido como o terceiro país em quantidade de 
usuários ativos do Twitter mundialmente. O resultado da 
pesquisa mostra também que mais de um em cada cinco 
internautas brasileiros acessa o Twitter no decurso do mês. E 
que os mesmos são o segundo colocado no quesito de número 
de postagens em suas contas no Twitter [2]. 

O Twitter é uma rede de informações que combina 
características de blog e rede social (RODRIGUES, 2009, p. 
149), onde seus usuários buscam, sobretudo, notícias, 
atualidades e compartilhar relatos de situações cotidianas, 
tudo isso em tempo real [10]. 

O Twitter ganhou bastante evidência nos últimos anos devido 
à expansão e uso de redes sociais, sendo uma das redes que 
mais cresce no Brasil atualmente. Diferente da maioria, é um 
microblog que permite a cada usuário postar frases (tweets) 
de até 140 caracteres que serão vistas por seus contatos.  

Foi criado em 2006, com a principal funcionalidade de 
responder a seguinte pergunta: “what are you doing?” (o que 
você está fazendo?), por isso seu formato compacto de 140 
caracteres. Mas só em 2008, ganhou maiores proporções com 
a filosofia: “Compartilhar e descobrir o que está acontecendo 
agora, em qualquer lugar do mundo”. 

Essa ferramenta é detentora de uma interface simples, um dos 
motivos que favoreceu sua tamanha aceitação. Porém, no 
requisito de acessibilidade aos usuários com deficiência 
visual, nossa equipe de pesquisa constatou que o site1 possuía 
links confusos, com conteúdo em inglês e que direcionam 
para outra janela sem aviso, algumas imagens sem descrição, 
contraste não adequado e níveis de cabeçalho desordenados, 
gerando um pouco de dificuldade para que os leitores de tela 
conseguissem acessar as funcionalidades do sistema. Estes 

                                                           
1 http://www.twitter.com 

dados foram extraídos a partir das diretrizes de acessibilidade 
do e-MAG - Modelo de Acessibilidade de Governo 
Eletrônico, cuja validação manual foi realizada por dois 
usuários deficientes visuais e um desenvolvedor web do 
Projeto de Acessibilidade Virtual, do núcleo Fortaleza.  
  
Apesar dos problemas elencados acima, a interface padrão do 
Twitter possui um nível aceitável de acessibilidade, não 
impedindo que usuários cegos a utilizem. Outras opções mais 
acessíveis também existem. Por exemplo, o cliente desktop
QWITTER é utilizado pela maioria das pessoas com 
deficiência visual, no Brasil, para interagir com seus contatos. 
Foi desenvolvido para oferecer mais conforto e acessibilidade 
a esse público, não possuindo uma interface visual, sendo que 
todas as aplicações e mensagens são faladas em português 
através de um sintetizador de voz. Outra opção seria o 
Bc_Tweeter, também gratuito, que possui um ambiente 
gráfico em espanhol. 

Existe também algumas soluções de acesso utilizando os 
smartphones, por exemplo o TweetList (plataforma Apple) e 
o Tweet60 (plataforma Nokia, com teclado físico). Contudo, 
até este momento, não existe uma solução para a plataforma 
Android. 

PROPOSTA DE INTERFACE TOUCH SCREEN ACESSÍVEL  

Inicialmente, o foco da pesquisa eram dispositivos móveis 
que além de touch screen, suportassem o sistema operacional 
multitarefa voltado para celulares, como por exemplo, 
Symbian, iOS e Android, pois seria necessário desenvolver 
um programa que retornasse as informações via meio sonoro 
para o usuário. Dessa forma, não se pretendia fazer soluções 
personalizadas com mudanças estruturais nos dispositivos 
móveis, exceto algumas pequenas alterações que sejam 
julgadas necessárias para a adaptação às necessidades dos 
deficientes visuais (DVs), o que não impossibilita o seu uso 
por pessoas videntes. 

Visualizar as necessidades e as expectativas de pessoas com 
deficiência visual é demasiadamente importante para 
desenvolver soluções direcionadas a esses usuários. A partir 
disso, foram identificados os requisitos para o 
desenvolvimento de uma interface touch screen acessível. 
Para a formulação de um conceito de interface acessível, 
reuniões de brainstorming com 3 desenvolvedores com 
noções de acessibilidade foram realizadas. Incluiu-se também 
as observações, da interação do deficiente com aparelhos 
celulares, realizadas em um grupo de três deficientes visuais 
voluntários da Associação de Cegos do Estado do Ceará 
(ACEC), que possuíam 15 anos de idade ou mais.  

Durante este encontro, construímos um projeto de interação 
em protótipo de baixa fidelidade, uma vez que seria um modo 
rápido de simular execução, testar e identificar problemas, 
demandando pouco recurso. Na figura 2 temos o esboço do 
protótipo com a representação das telas e do fluxo do sistema. 
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Um dos problemas nessa abordagem para nossa proposta foi 
que a participação do usuário com deficiência foi prejudicada 
pela essência visual do protótipo e por seu desconhecimento 
de soluções semelhantes que usassem interfaces touch screen.  

Figura 2. Prototipo de baixa fidelidade 

Desta forma definiu-se a necessidade de um protótipo de alta 
fidelidade que implementasse o que foi discutido e pudesse 
ser validado por usuários com deficiência visual. Deste 
protótipo inicial, também foi possível perceber quais as 
demandas latentes de uma interface de touch screen com bons 
níveis de acessibilidade: 

a) Sempre fornecer feedback para todas as ações. 
Preferencialmente as aplicações devem iniciadas informando 
automaticamente, através de recursos sonoros, o título da 
aplicação e as dicas de navegação, que podem ser paradas ao 
momento em que o deficiente toque a tela. Sugerimos que 
haja também um retorno tátil/vibração, por ser essencial 
quando o dispositivo for utilizado em ambientes com 
poluição sonora. 

b) Preferência de utilizar gestos no lugar de botões, pois as 
ações realizadas através de gestos diminuem as barreiras 
impostas pela interface. Realizar um gesto pela tela, ou com o 
uso de recursos como acelerômetro e giroscópio, é bem mais 
simples que a busca para apertar um botão virtual. 

c) Na utilização de botões deve-se incluir um modo de 
exploração, pois os mesmos devem ser identificáveis de 
forma tátil e/ou sonora (vibração/som).  O deficiente visual 
não faz uso de mouse, logo a exploração manual da tela 
requer um modo de interação que propicie o reconhecimento 
dos elementos de interface. Através de uma função com base 
no simples contato com a tela irá sonorizar o conteúdo do 
elemento e quando exercer alguma pressão sobre o 
local/botão irá confirmar a execução da ação. Ação esta 
adaptada da Section 508 Standards Guide, Subpart B - 
Technical Standards, 1194.23 Telecommunications products 
(k.1) a esta proposta [12]. Assim, no caso de ações de espera 
por processamento / conexão, deve informar o status de 

progressão da atividade. No que refere-se a disposição de 
objetos na tela, considerar que sejam autoexplicativos. Além 
disso, sugere-se convencionar que as funções de navegação 
estejam localizadas na parte inferior da tela, visando educar 
os usuários quanto ao manuseio. 

d) Opções apresentadas em forma de lista ou em duas colunas 
utilizando como referência as laterais dos dispositivos. Os 
botões devem possuir uma grande área de cobertura para 
pressionar, preferencialmente com bastante espaço entre os 
elementos. Caso haja presença de apenas 5 itens,  os 
cruzamentos das tela poderão ser utilizados e o centro da tela. 
Porém tal estrutura deverá ser aplicada ao restante da 
aplicação mantendo o mesmo layout. É interessante que seja 
informado a existência de outras páginas a serem navegadas 
(área de rolagem), por exemplo, “Página 1 de 3”. Essa 
disposição dos elementos foi adaptada conforme a 
recomendação 40, do E-mag, que estabelece uma ordem 
lógica de navegação e localização dos ícones [9]. Além disso, 
os deficientes visuais já estão adaptados a uma estrutura 
linearizada de menu e navegação, através da utilização do 
leitor de tela [15]. 

e) Avisos de alerta e Pop-ups deverão ocupar toda a tela, com 
opções de saída, atendendo ao item b, ou c e d.  

f) Evitar uso de tempo de expiração (time out), pois podem 
confundir e desorientar os usuários, principalmente os 
usuários iniciantes, que necessitem mais tempo do que 
inicialmente previsto para realizar a referida ação. E caso seja 
essencial, propiciar um retorno sonoro e tátil para informar o 
fim do tempo. Ação esta adaptada da Recomendação 13, do 
E-mag, que prioriza o fornecimento de alternativa para 
alteração do limite de tempo. 

g) Caso não seja possível um designer adaptado à rotação do 
dispositivo, é aconselhável fixar uma orientação do layout. 
Isso simplifica o uso da interface para o deficiente visual, 
tendo em vista que a modificação da orientação do layout
pode ocasionar mudanças quanto a disposição dos elementos 
para uma navegação na vertical ou horizontal. 

h) A opção de contraste deve ser inclusa para usuários com 
baixa visão, logo um estudo de cores que propiciam um 
melhor contraste, se faz necessário. Sugestão de 
Sanchéz(2007) e ratificada pela Recomendação 28, do E-mag, 
que aborda a importância de um contraste mínimo entre plano 
de fundo e primeiro plano [11]. 

LêBrailleTWT: Uma proposta de um cliente Twitter
Acessível 

Após o levantamento destes requisitos, foi desenvolvida uma 
proposta de interface acessível que visa facilitar o processo de 
inclusão de deficientes visuais no acesso ao Twitter. Esse 
programa é chamado LêBrailleTWT. 

As implementações dos principais componentes da aplicação 
em questão utilizama linguagem JAVA, uma vez que o 
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sistema operacional escolhido foi Android e o qual suporta tal 
linguagem. Porém devido a limitações da plataforma Android, 
detalhadas no relatório de Voluntary Product Accessibility 
Template (VPAT), 2011, referente a aplicativos no Android, 
qualquer proposta de leitura de tela só será funcional dentro 
da aplicação local, não sendo acessível à todas aplicações do 
Sistema Operacional [1]. 

A interface inicialmente planejada, além de ser acessível 
(figura 3), implementa as principais funcionalidades do 
Twitter: 
�ƒ Timeline: Para ambientar quais foram as últimas 

postagens, mensagens dos usuários das redes sociais. Para 
checagens de novas mensagens, o usuário deverá voltar 
para a tela principal e entrar novamente nesta opção para 
que as mensagens sejam atualizadas. 

�ƒ Seguir: Faz com que as atualizações da pessoa passem a 
aparecer em sua página inicial. Com isso você consegue 
saber as postagens de seus amigos sem ter que acessar a 
página de cada um. 

�ƒ Tweet: É a postagem de uma mensagem de até 140 
caracteres por mensagem. 

�ƒ Retweet: Reencaminhar um tweet de um contato para s 
sua lista de contatos. 

�ƒ Configurações: Login e Senha de acesso ao sistema. 

Figura 3. Telas do LêBrailleTWT no aparelho Android. 

Modo de usar  

Após a instalação do software, o usuário deve iniciá-lo 
através de um atalho instalado no dispositivo. Uma 
possibilidade é a utilização de um widget que ocupe toda a 
tela do dispositivo, onde ao ser selecionado ele possa entrar 
na aplicação, já que o Android não possui um bom nível de 
acessibilidade até iniciarmos nossa aplicação. Ou ainda 
padronizar um dos seus botões físicos do dispositivo ou 
mesmo um botão virtual localizado na borda direita da tela 
para ser o inicializador da aplicação. 

Para usar o aplicativo LêBrailleTWT também é necessário já 
possuir um cadastro no Twitter. Pois em seu primeiro contato, 
o usuário deverá percorrer os itens da lista até encontrar o 
item Configurações, ao acessá-lo será solicitado a entrada das 
informações de conta e senha do Twitter. Para edição de texto 
também foi pensado uma solução acessível, LêBraille, 
apresentada no próximo tópico. 

Após esse primeiro momento, ele poderá escrever, acessar ou 
encaminhar os tweet e/ou adicionar um novo contato. Para 
isso, adotou-se algumas diretrizes que irão facilitar a 
navegação pelo sistema (Figura 4). 

Figura 4. Comandos disponíveis para o LêBrailleTWT. 
Comando Gestos2 Ação 

Toque com arrasto 
vertical no sentido 
cima para baixo ou o 
inverso na área 
central da tela. 

Navega entre as 5 
opções do menu.  

Após selecionar a 
opção do menu, o 
usuário deverá dá um 
duplo toque na tela. 

Confirma 
acesso/saída da 
opção selecionada.  

Tocar com arrasto 
horizontalmente na 
tela de timeline, no 
sentido da direita 
para esquerda ou da 
esquerda para direita. 

Navega entre as 
mensagens. 

Um toque longo em 
uma mensagem 
(Timeline ou retorno 
da entrada de dados). 

(Re)Tweet a 
mensagem. 

Um toque em uma 
mensagem. 

É disparada uma 
chamada para um 
aplicativo de 
entrada de dados. 
Onde o usuário 
poderá escrever ou 
editar a mensagem. 

Balançar (shake) o 
aparelho. 

Apaga uma 
mensagem escrita.  
E caso esteja na 
tela de 
configuração, irá 
apagar a opção de 
login ou a senha 
que estiver sido 
preenchida por 
último.

LêBraille – Uma proposta de interface para entrada de 
dados acessível. 

A solução consiste na utilização de smartphones que utilizam 
recurso touch screen, para simular os instrumentos utilizados 
para escrita no Sistema Braille. Devido à diferença no 
tamanho das telas dos smartphones o modo de exibição será 
exibido proporcionalmente. A figura 5 ilustra o modo de 
exibição do LêBraille em um  smartphone com o sistema 
operacional Android, exibindo uma célula Braille virtual por 
vez.  

                                                           
2 Adaptação do Touch Gesture Reference Guide, de Luke 
Wroblewski. < http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1071 > 
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Figura 5. Exemplo da tela principal do LêBraille no 
aparelho Android. 

Requisitos do sistema 

Por ser um sistema que pode ser utilizado por pessoas cegas, 
com baixa visão e videntes o mesmo deve possuir uma 
interface amigável e de fácil utilização pelo seu público. 
Como tela principal, o LêBraille dispõe de uma célula Braille 
virtual. Por padrão, a ordem de disposição dos pontos segue a 
estrutura de uma cela Braille. 

O software oferece as seguintes funções: 
�ƒ Incluir caractere; 
�ƒ Editar caractere; 
�ƒ Excluir o caractere; 
�ƒ Confirmar a combinação dos pontos; 
�ƒ Configurar o modo de escrita do software; 
�ƒ Habilitar / Desabilitar o retorno tátil; 
�ƒ Ler texto gerado. 

Modo de usar  

Por oferecer interatividade sonora, cada ação do usuário no 
sistema é respondida com avisos identificando qual ação foi 
realizada. Para utilizar o sistema, o usuário deverá selecionar 
um ou mais pontos da célula Braille, após a seleção dos 
pontos o usuário deverá deslizar o dedo horizontalmente no 
sentido da direita para a esquerda para confirmar a 
combinação dos pontos, em seguida o sistema fará a 
comparação da combinação dos pontos, caso a combinação 
corresponda a algum símbolo, o sistema irá sonorizar 
novamente identificando qual foi o símbolo resultante e o 
mesmo será exibido na caixa de texto.  

Para a exclusão de algum caractere, o usuário deverá 
percorrer os caracteres digitados na caixa de texto, deslizando 
o dedo horizontalmente no sentido esquerda direita, ao 
encontrar o símbolo desejado, o usuário deverá balançar o 
aparelho. E obterá uma mensagem informando que o 
caractere foi apagado. 

O LêBraille possui outros recursos, como edição de caracteres 
e habilitação de recursos sonoros, a lista de comandos 
disponíveis para o sistema está apresentada na Figura 6. 

Figura 6. Comandos disponíveis para o LêBraille. 
Comando Gestos Ação 

Após selecionar os 
pontos da célula 
Braille, se tocar e 
arrastar 
horizontalmente no 
sentido da esquerda 
para a direita. 

Confirma a inserção 
do caractere. 

Tocar com arrasto 
horizontalmente na 
tela, no sentido da 
direita para esquerda 
ou da esquerda para 
direita. 

Navega entre os 
caracteres digitados. 
Se o comando for da 
direita para a 
esquerda a seleção do 
caractere move-se 
para a esquerda, caso 
contrário o cursor 
move-se para a 
direita. 

Após navegar entre os 
caracteres, 
marcar/desmarcar um 
ou mais pontos da 
célula Braille 

Sobrescreve o 
caractere selecionado. 
Visualmente será o 
que estiver com 
destaque negrito. 

Após navegar entre os 
caracteres, toque com 
arrasto nas diagonais. 

Insere um novo 
caractere à direita do 
caractere em negrito, 
sem alterar os 
caracteres vizinhos. 

Balançar (shake) o 
aparelho. 

Apaga o caractere 
selecionado, que 
visualmente estará em 
negrito, e desloca a 
seleção para o 
próximo caractere à 
esquerda. 

Toque com arrasto 
vertical no sentido 
cima para baixo ou o 
inverso na área 
central da tela. 

Navega entre as 
linhas do texto 
digitado.O campo de 
edição possui 
espaçamento de 20 
caracteres por linha. 
Logo tal comando 
possibilitará saltos de 
20 caracteres, 
facilitando a 
navegação em textos 
maiores.

Um toque no campo 
de edição. 

Insere um espaço em 
branco. 

Um toque longo no 
campo de edição. 

Sonoriza tudo que 
está digitado na caixa 
de texto. 
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Um toque no botão 
“Enviar”. 

Envia o conjunto de 
caracteres digitados 
para a aplicação que 
solicitou o LêBraille. 

Um toque no botão 
“Cancelar”. 

Será solicitado se 
realmente deseja sair 
da aplicação. 

Um toque no botão 
“Menu”. 

Entra nas 
configurações do 
sistema, onde será 
possível: 
- Seleciona a forma 
de edição dos pontos 
entre modo de escrita 
reglete ou Perkins 
(default). 
- (Des)Habilita a 
opção feedback com 
vibração.

ESTUDO DE CASO  

O desenvolvimento dessa proposta gera a necessidade de 
verificação da sua utilidade junto ao seu público alvo. Diante 
disso, utilizamos a técnica de experimentos com grupos 
focais, buscamos a validação inicial desse sistema junto a um 
grupo teste de 5 pessoas com deficiência visual. [13] 

O objetivo principal dessa estruturação é obter informações 
de caráter qualitativo, e em profundidade, dado as percepções 
relatadas pelos participantes durante a entrevista.

Desta forma, utilizamos para tais testes um aparelho Galaxy 5 
I5500B, com tela de 2.8”, com Android 2.2, além de instalado 
e configurado o eSpeak TTS v 1.0, com o aplicativo 
LêBraille. Após o período de discussões, apenas para 
conhecimento, foi apresentado aos participantes o layout da 
aplicação referente ao Twitter. 

Consideramos que a etapa de pré-análise está sendo de grande 
importância para a estruturação da pesquisa, afinal ela está 
definindo o enfoque que o nosso trabalho irá seguir. Desse 
modo, iremos detalhar melhor esta fase. 

Pré-análise  

Realizou-se uma entrevista não estruturada com os deficientes 
visuais voluntários, em sessões individuais de 20 minutos, 
utilizando a parte referente à entrada de dados através do 
aplicativo LêBraille: 
�ƒ 0-5 minutos: Observação das condutas dos sujeitos em 

condições naturais, sem intervenção significativa do 
pesquisador. Momento onde o deficiente explora o 
ambiente para tentar ambientar-se com a interface e 
mentalizar a estrutura de layout. 

�ƒ 5-10 minutos: É apresentado ao deficiente visual o 
sistema proposto como entrada de dados, repassando 
informações de uso, principais comandos e ações do 

sistema. Fazendo com que ele passe por um período de 
utilização guiada. 

�ƒ 10-15 minutos: Novamente são realizadas observações de 
conduta dos mesmos, em condições naturais, sem 
intervenção significativa do pesquisador, porém com uma 
atividade específica a ser desenvolvida, no caso, a escrita 
do nome do voluntário. 

�ƒ 15-20 minutos: Momento para uma entrevista, visando 
obter uma análise geral do processo ao qual o voluntário 
foi inserido. 

Os deficientes visuais que participaram dessa experiência 
possuíam o seguinte perfil:  
�ƒ 04 Homens e 01 Mulher; 
�ƒ 03 de Bento Gonçalves/RS e 02 de Fortaleza/CE; 
�ƒ Possuíam 15 anos de idade ou mais; 
�ƒ 01 possuía baixa visão; 
�ƒ 01 não tinha conhecimentos em Braille; 
�ƒ 02 já haviam tido rápido contato com interfaces de toque 

usando o iPhone. 

Dessa forma, algumas sessões foram filmadas e o foco das 
gravações estava nos sujeitos do grupo experimental, em suas 
interações com o aparelho, condutas motoras (durante o uso 
de recursos utilizados), verbalizações e tomadas de 
consciência do processo de uso da ferramenta [2]. 

As experiências gravadas, com autorização dos envolvidos, 
visavam facilitar uma posterior análise, que buscava observar 
a interação destes usuários com os dispositivos touch screen e 
identificar que aspectos poderiam ser implementados para 
melhorar a usabilidade. E foi desse modo que extraímos 
alguns resultados preliminares: 
�ƒ 40% dos deficientes conseguiram atingir o que lhes foi 

solicitado, que seria escrever o nome. (dentre eles um com 
baixa visão, que foi além do solicitado e o outro foi a 
mulher); 

�ƒ 20% escreveram letras aleatórias (por não saberem 
Braille), ficando na tentativa e erro das letras. 

�ƒ 20% foram prejudicados por decorrência do sistema não 
está totalmente finalizado, dando um bug durante sua 
atividade. 

�ƒ 20% estavam dispersos e não conseguiram cumprir a 
atividade. 

Sobre as considerações relatadas pelos deficientes:

�ƒ Um usuário propôs idéias voltadas a interface tradicional 
com uso de botões virtuais ou físicos, pois não sentia-se 
seguro na utilização de tal interface. Porém alertou para a 
importância do uso não só do som, mais da vibração que o 
aparelho dispõe. 

�ƒ Dois usuários informaram que para um iniciante, que 
estivesse inserido no processo de alfabetização essa seria 
uma ferramenta de auxílio excelente. Entretanto eles 
acharam que demoraria demais para escrever mensagens. 
Sugeriram o uso do teclado QWERT ou SMS com 
feedback sonoro para melhorar a usabilidade da entrada de 
dados. Principalmente para usuários com maior contato 
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com as tecnologias mais utilizadas em dispositivos móveis 
(leitor de tela Talks) 

�ƒ Outro usuário sugeriu mudanças no retorno sonoro como 
informar o tipo do botão, informar quando o botão está 
marcado, confirmação para sair da tela. 

�ƒ Todos os envolvidos gostaram da experiência e de como 
estava implementado o sistema. Algo notório foi o 
destaque positivo que deram a forma de apagar caracteres, 
utilizando o shake. 

CONCLUSÕES 

Os resultados obtidos neste estudo preliminar, sugerem que a 
maioria dos itens, apresentados anteriormente, são de grande 
valia para uma interface touch screen acessível. Porém alguns 
detalhes de como implementá-los em um layout específico, 
requerem ajustes na quantidade de informação sonora 
emitida, ordem de apresentação da informação, controle de 
parada/pausa da fala e uso de recursos não sonoros, farão 
parte de nossos trabalhos futuros.  

E embora nossa aplicação seja portável para o sintetizador de 
voz que esteja definido como  padrão no smartphone, apenas 
realizamos os testes utilizando o eSpeak, por ser um software
livre e de uso em vários sistemas acessíveis de desktop. Com 
isso, uma investigação utilizando um outro sintetizador de 
voz, por exemplo o SVOX, que possui uma boa pronúncia e 
qualidade de voz à um preço aproximado de 3 dólares, se faz 
importante para verificar a aceitação em relação ao eSpeak.  

Para tanto serão realizados estudos futuros, contemplando  12 
deficientes visuais, com 15 anos de idade ou mais, 
alfabetizados em Braille e que sejam usuários do Twitter, com 
o objetivo de melhor validar dos dados adquiridos  e 
aperfeiçoar a interface proposta do LêBrailleTWT. 

Afinal, sabemos que a interação do deficiente com interfaces 
de apelo estritamente visual, como é a de toque, é uma área 
que está iniciando e demanda cada vez mais estudos e 
pesquisas aplicadas. Desta forma, temos a compreensão que o 
sistema proposto ainda tem muito à amadurecer, assim como 
a acessibilidade na plataforma Android.  
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ABSTRACT 

The digital interfaces should be designed aimed at taking into 
account the balance between the technical factors, charts and 
teaching. However, the idea that if you are still rooted in 
technical aspects, ignoring in many cases designers 
motivational aspects. In this sense, this article intends to hold 
discussions of possible parameters for an analysis of Learning 
Objects (LO) for different age-groups, relating the concepts 
motivation and creativity. 

RESUMO 

As interfaces digitais voltadas a materiais educacionais 
deveriam ser planejadas considerando o equilíbrio entre os 
fatores técnicos, gráficos e pedagógicos. No entanto, a 
concepção que se tem ainda é arraigada em aspectos técnicos, 
desconsiderando, em muitos casos aspectos motivacionais 
criadores. Nesse sentido, o presente artigo pretende realizar 
discussões de possíveis parâmetros para uma análise de 
Objetos de Aprendizagem (OA) para diferentes faixa-etárias, 
relacionando os conceitos motivação e criatividade. 

KEYWORDS 

Interfaces digitais, objetos de aprendizagem, educação. 

INTRODUÇÃO 

Encontramo-nos na Sociedade do Conhecimento [5], 
envolvidos pelas tecnologias digitais. Se o telefone, rádio, 
cinema, televisão, computador e a internet ajudam a 
caracterizar o desenvolvimento destes recursos no século XX, 
o século XXI começa a ser marcado pelo ensino a distância 
[em ambientes virtuais de ensino e de aprendizagem] e o 
surgimento dos mundos virtuais [4].  

Com a introdução das tecnologias no dia-a-dia e com a 
necessidade de atualização, resultado da rápida velocidade em 

que novos temas, recursos e práticas pedagógicas, vêm 
surgindo a necessidade de se pensar em materiais digitais 
educacionais que auxiliem este processo. Um tipo de material 
digital educacional são os Objetos deAprendizagem (OA). 
Assim, surge a possibilidade de elaborar OAs como forma de 
apresentar o conteúdo educacional de forma dinâmica e 
interativa.

Concomitantemente questionamentos, investimentos, 
investigações ficam mais presentes em relação às interfaces 
digitais que estão presente nestes tipos de materiais. Portanto 
é importante analisar questões que tange a criação, utilização, 
desenvolvimento, avaliação e implementação destas 
interfaces a fim de beneficiar o usuário. 

Quando pensamos na construção de interfaces, 
principalmente voltadas para aplicações educacionais muitos 
critérios são levados em consideração como base para a sua 
estruturação. Critérios como usabilidade (se está abordando o 
conteúdo de maneira adequada e voltado ao público ao qual 
se destina), acessibilidade (se está acessível ao usuário de 
maneira a favorecer a navegação pelo ambiente), 
interatividade (diálogo entre o aplicativo e o usuário) e 
navegação (possibilidade de deslocamento entre as 
ferramentas do aplicativo). Mas cabe a educação questionar: 
qual é o papel da interface na motivação do aluno? Como a 
construção de uma interface afeta a motivação do aluno por 
aprender?  

Nesse sentido, o presente artigo almeja realizar discussões 
relacionando ao uso das interfaces digitais na educação tendo 
como análise os objetos de aprendizagem. Pretende-se 
também propor parâmetros para análise e seleção de materiais 
digitais educacionais  

À medida que os aparatos tecnológicos avançam, não temos 
ideia de quais são as possibilidades de sua utilização. Quando 
algo vira objeto de estudo, verificamos a necessidade de um 
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conceito. Iniciaremos conceituando o que é interfaces e suas 
implicações na educação. 

INTERFACES DIGITAIS: ENTRELACE DE CONCEITOS 

Interface digital é o veículo que o usuário irá interagir com 
determinado sistema tanto fisicamente, perceptivamente 
assim como conceitualmente. Atualmente as interfaces 
envolvem elementos visuais e sonoros [12]. 

Uma interface deve ser construída para facilitar a utilização 
do ambiente pelo seu usuário, e favorecer o engajamento dele 
no próprio ambiente digital, ou seja, deverá possuir uma 
qualidade de uso [12]. Para o ambiente estar próprio para 
utilização, quando se fala em interfaces digitais, muitos 
critérios que fazem parte do seu escopo necessitam serem 
estudados e debatidos, como: usabilidade, interação, 
interatividade, ergonomia e design.

Os profissionais denominados de designers, são formados 
para construir interfaces que, na perspectiva do usuário, sejam 
fáceis de aprender a utilizar sua navegação, agradáveis e 
eficazes no uso. A navegação consiste no trajeto que o 
usuário irá percorrer na interface digital, utilizando para tanto 
links, hiperlinks e botões de ação, cabendo aos designers
poporcionar uma boa navegabilidade.  

Corroborando, os autores Preece, Rogers e Sharp [13] nos 
dizem que “O design é uma atividade prática e criativa, cujo 
objetivo final consiste em desenvolver um produto que ajude 
os usuários a atingir suas metas” (p.184). Desta forma, é 
importante que haja uma preocupação nas interfaces digitais 
construídas onde a usabilidade e a interação estejam 
apropriadamente presentes. 

Portanto, antes de pensarmos em uma interface e o que a 
constitui, necessitamos traçar o perfil do usuário que terá 
acesso a interface. Tendo em vista o público, deve-se refletir 
sobre questões de usabilidade.  

A usabilidade possui alguns pré-requisitos que necessitam ser 
contemplados: ser eficaz no uso (eficácia); ser eficiente no 
uso (eficiência); ser seguro no uso (segurança); ser de boa 
utilidade (utilidade); ser fácil de aprender (learnability) e ser 
fácil de lembrar como se usa (memorability) [12,13].  

Ao falarmos em ambiente digital, a questão da interatividade 
e a interação não podem ser excluídos. Sobre interação e 
interatividade é necessário haver uma distinção entre estes 
termos, pois não possuem o mesmo significado. Porém são, 
de certa forma, interligados, pois há interação sem 
interatividade, mas não há interatividade sem interação; a 
interação consiste em uma troca de ideias, já a interatividade 
seria a interação tendo por conseqüência uma ação 
(relacionado a estas trocas de ideias). 

Nas palavras de Carneiro [2], podemos entender as interações 
como constituintes do “conhecimento tácito, parte importante 
e muito rica de todo o processo em qualquer sistema de 

ensino. Elas oferecem a oportunidade de expandir e aprimorar 
o conhecimento do conteúdo, de tal forma, que seria 
impossível individualmente”.  

De acordo com Primo, Cassol [14] e Quartiero [16] a 
interatividade é o diálogo entre homem e técnica 
(informação), fornecida por uma máquina, uma mídia. Primo 
[15] classifica a interatividade em dois níveis: reativa (fraca e 
limitada) e mútua (plena). Infelizmente a interatividade 
reativa é a que ainda prevalece nas interfaces, já que a 
interatividade mútua exige que o papel de usuário e 
programador se misture, tendo como exemplo a linguagem 
wiki.

Considerando as etapas de planejamento, construção, 
implementação e análise pode-se questionar como as 
interfaces digitais utilizadas em materiais digitais 
educacionais, como objetos de aprendizagem, deveriam ser 
desenvolvidas/analisadas considerando aspectos 
educacionais. E neste processo considera-se também a 
motivação proporcionado pelas interfaces no intuito de 
auxiliar os usuários no seu processo de ensino e 
aprendizagem. A seguir, será aprofundada a questão. 

INTERFACES DIGITAIS: PERSPECTIVAS EDUCACIONAIS 

Estudos voltados para a problematização do design como um 
dos fatores que interferem na aprendizagem estão sendo 
desenvolvidos. Torrezzan e Behar [19] propõem a utilização 
do termo design pedagógico na educação. Este refere-se à 
integração e planejamento no desenvolvimento de materiais 
educacionais digitais por uma equipe interdisciplinar, visando 
a ação dos alunos em espaços que integram a interação e 
interatividade através da autonomia e do desenvolvimento 
critico. 

Podemos dizer que, “Deve-se ultrapassar os limites de um 
design ilustrativo, possibilitando que o aluno encontre a 
liberdade suficiente para vencer a pressão do pensamento 
meramente racional e buscar o equilíbrio entre sentir, agir e 
construir” (p.35) [19]. 

As interfaces voltadas para a educação poderiam ser 
construídas considerando aspectos culturais do usuário, perfil 
do aluno, bem como aspectos gráficos e ergonômicos, 
estrutura interativa e organização do conteúdo. Quando se 
trata de ergonomia, pretende-se apresentar “[...] como 
objetivo a adequação de processos e produtos tecnológicos 
aos limites, à capacidade e aos anseios humanos.” (p.201) 
[11]. 

O equilíbrio entre todos estes fatores, técnicos, gráficos e 
pedagógicos, facilitará a interação do aluno/professor e do 
aluno/aluno criando mais espaços para a aprendizagem [19]. 

De acordo com Alencar [1] as mudanças que aconteceram na 
sociedade, economicamente, socialmente, culturalmente e 
tecnologicamente, nos levam a desenvolver e preparar as 
pessoas para a solução de problemas, criando melhores 
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condições para o aprimoramento do pensamento criativo. 
Lubart [6] salienta que o ambiente, onde as pessoas estão 
inseridas, exerce um papel importante no desenvolvimento 
das capacidades criativas. Mas o que podemos compreender 
sobre criatividade? 

A criatividade seria a capacidade de resolver problemas e 
realizar uma nova tarefa, reestruturada ao contexto no qual 
ela estaria inserida. Para isso, conforme a abordagem múltipla 
é necessária a combinação de diversos fatores como traço de 
personalidade, capacidade intelectual e fatores ambientais 
individuais. Portanto, o processo de criatividade varia de 
cultura, época e sociedade que o individuo se encontra, bem 
como suas peculiaridades de cada indivíduo [6]. 

Muitas ideias errôneas foram incorporadas na concepção do 
conceito de criatividade, algumas delas seriam de que a 
criatividade poderia ser desenvolvida apenas em atividades 
artísticas, desconsiderando que ela possa se manifestar em 
qualquer área e/ou atividade, ou, ainda, mesmo a utilização de 
modelos prontos como eficazes no desenvolvimento criativo, 
ou mesmo que ou se é criativo ou não [1]. 

Pode-se dizer que o ser humano é criativo? Para auxiliar a 
responder este questionamento, que surge com força, Alencar 
[1] salienta que pesquisas demonstram que todas as pessoas 
possuem o potencial criativo, no entanto se modifica de 
acordo com cada indivíduo e suas múltiplas variáveis. 

O processo criativo, de acordo com Wallas [6] consiste em 
quatro etapas, são elas: 
�ƒ Preparação: análise e coleta preliminar das informações a 

fim de definir o problema a ser resolvido; 
�ƒ Incubação: inconscientemente o cérebro forma 

associações entre ideias e a definir a uma ideia mais 
promissora; 

�ƒ Iluminação: a ideia interessante se torna consciente, ou 
seja, é a emergência da ideia; 

�ƒ Verificação: nesta fase seria desenvolvido, avaliado e 
redefinido a ideia. 

Após o processo de resolução criativa do problema, pode-se 
voltar a primeira fase e reiniciar o processo. As etapas citadas 
sobre o processo de criatividade são muito discutidas. Alguns 
autores relatam que poderiam existir outras etapas 
intermediarias, um sistema contendo subprocessos. Outro 
fator importante são as diferenças existentes [personalidade, 
motivação] nas pessoas e como estas ultrapassam as etapas ou 
não do processo criativo [6]. 

Pode-se aqui trazer a conceituação de metacognição, pois no 
momento que aprende-se como se aprende é possível haver 
uma maior motivação e investimento em uma nova tarefa, faz 
com que ela apareça como potencializadora do processo de 
ensino e de aprendizagem. Conforme as proposições de 
Ribeiro “etimologicamente, a palavra metacognição significa 
para além da cognição, isto é, a faculdade de conhecer o 
próprio ato de conhecer, ou, por outras palavras, 
conscientizar, analisar e avaliar como se conhece”                

(p. 109) [17]. No momento em que fica evidente a forma 
como se aprende, pode-se criar/desenvolver estratégias de 
aprendizagem que auxiliem para que estas se tornem ricas de 
significado, valendo-se da criatividade, por exemplo. 

Algumas atitudes poderiam levar ao desenvolvimento das 
capacidades criativas, dentre elas, o desenvolvimento da 
cooperação, do pensamento flexível, da auto-avaliação das 
ideias, da diversidade de materiais. Deve-se salientar que não 
é apenas a interferência interna (as concepções particulares) 
que pode auxiliar neste desenvolvimento, existe também a 
influência externa (cultural e social, valores, costumes, 
símbolos, signos) [6]. 

A motivação possui uma estreita relação com o ato criativo. 
Para Lubart [6] a motivação, tanto intrínseca como extrínseca, 
intervém no processo criativo. Conforme Runco [18] os 
estados de tensão internos, como estresses, humor, favorecem 
a produção criativa. A motivação intrínseca (desejos internos) 
influencia na identificação e resolução de um problema no 
processo criativo, “tornando-se uma variável fortemente 
implicada na criatividade, permitindo a um individuo centrar 
sua atenção em uma atividade criativa, ou mobilizar seus 
recursos cognitivos” (p.123) [6]. 

A criatividade permite a inovação, “Os pensamentos 
criadores, inventivos, complexos, são transgressores. [...] se 
houvesse uma lógica capaz de subjugar o pensamento, este 
perderia a criatividade, a invenção e a complexidade” (p. 250) 
[10]. A criatividade, em poucas palavras, pode-se dizer que é 
o princípio da mudança. Ela está relacionada tanto ao pensar 
quanto ao agir. Ao pensamento, porque é através dele que se 
arquiteta a ação, por exemplo, com novas ideias. E ao agir 
porque vai ser colocado em prática o que foi refletido. 

Já a motivação extrínseca está vinculada ao fato de concentrar 
as forças em recompensas tanto social (status), como material 
[prêmio, recompensa] oferecida para a realização de 
determinada tarefa. Cabe frisar a posição de Lubart [6], 
quando expressa que a motivação extrínseca também exerce 
influencia na criatividade, ainda é menos forte do que a 
motivação intrínseca. 

O avanço tecnológico, de acordo com Lubart [6] trouxe 
possibilidades positivas e negativas quanto ao 
desenvolvimento da criatividade. Como ponto negativo o fato 
de muitos objetos de aprendizagem, por falta de 
conhecimentos técnicos, são construídos de forma a limitar a 
flexibilidade e extrapolação do usuário na sua utilização, 
levando a uma forma fechada, passiva e tradicional de 
aprendizagem sem as capacidades criativas. Como ponto 
positivo a possibilidade de utilizar materiais que possam 
atender as necessidades específicas de cada público alvo e 
proporcionar uma maior autonomia. 

Considera-se aqui objeto de aprendizagem qualquer material 
digital com embasamento pedagógico que utiliza como meio 
diferentes mídias (vídeos, figuras, sons entre outros) e 
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formatos (páginas HTML, softwares, slides) para fins 
educacionais [7,20]. 

Desta forma, pode-se propor a utilização de alguns aspectos 
que poderiam ser fator de desenvolvimento do potencial 
criador a partir do planejamento de interfaces digitais. No 
quadro 1, encontra-se uma tabela comparativa, baseada nos 
autores Preece, Rogers e Sharp [13], Lubart [6], Alencar [1], 
Runco [18], das características tanto das interfaces 
construídas por designs, como características necessárias nas 
interfaces que possibilitassem motivar e desenvolver o 
potencial criador do usuário. 

Características 
necessárias no design 
de interfaces digitais

Características necessárias nas 
Interfaces digitais para 

desenvolve a criatividade 

- Levar em conta 
aspectos da usabilidade 
e acessibilidade; 
- Considerar a 
abrangência para tipos 
diferentes de usuários; 
- Interação e 
interatividade 
considerando níveis e 
aspectos de 
navegabilidade; 
- Aspectos de layout 
[cores, textos]. 

- Possibilitar elaboração e 
experimentação de hipóteses; 
- Dar tempo para pensar e 
desenvolver as ideias; 
- Estimular a cooperação e 
colaboração; 
- Possibilitar a exploração da 
imaginação; 
- Dialogar; 
- Possibilitar a reflexão, análise 
critica e julgamento das próprias 
ideias [auto-avaliação]; 
- Estimular a utilização das 
habilidades individuais; 
- Utilização de variados recursos 
multimídia 
- Estimular a espontaneidade, 
senso de humor e a iniciativa; 
- Considerar características 
pessoais diferenciadas como por 
exemplo a idade. 

Quadro 1 – Características de acordo com cada paradigma de 
construção e implementação em interfaces digitais 

Fonte: Adaptado pelas autoras. 

Desta forma, é possível perceber que existe uma valorização 
diferenciada para quem propõe a construção de interfaces 
digitais e os objetivos a serem alcançados [público-alvo, 
metodologia, recursos, mídias...]. 

OBJETOS DE APRENDIZAGEM E ANÁLISE DE 
INTERFACES DIGITAIS: O DESENVOLVIMENTO DE 
PARÂMETROS 

O ano de 2010, durante o XXI Simpósio Brasileiro de 
Informática na Educação (SBIE) as autoras realizaram um 
mini-curso sobre seleção e análise de objetos de 
aprendizagem (OAs). A partir da aplicação deste mini-curso e 
discussão com o público envolvido foi possível identificar 
possíveis parâmetros para avaliar as interfaces digitais de 
forma a beneficiar o processo de aprendizagem, considerando 

os aspectos motivacionais, criativos e outros que já foram 
citados neste artigo. 

O objetivo do mini-curso foi analisar os OAs nas diferentes 
perspectivas do desenvolvimento humano [3,9]: pedagogia (é 
a ciência de ensino da criança ou de outros seres que tenham 
a habilidade cognitiva compatível a de uma criança), 
andragogia (é o princípio de ensino específico para 
aprendizes adultos) e gerontogogia (é a utilização de uma 
didática que proporciona a aprendizagem entre adultos idosos 
através da exploração dos potenciais presentes nesta faixa-
etária. 

Pois, uma forma de explorar as potencialidades de cada idade 
é a utilização de objetos de aprendizagem no processo de 
ensino e aprendizagem, por se tratarem de recursos 
construídos em diferentes mídias e com objetivos específicos 
para as necessidades das diferentes faixas etárias [8]. 

Estavam presentes para a realização do curso, professores de 
diferentes níveis de ensino (da educação básica até pós-
graduação). Foi solicitado aos participantes que mediante 
indicação de alguns OAs, já previamente selecionados, que 
fizessem uma avaliação e discussão em pequenos grupos, 
sobre os seguintes aspectos: 
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Partindo das considerações levantadas, pode-se perceber que 
muitos dos aspectos expostos para análise não tinham sido 
observados anteriormente para a escolha de um objeto de 
aprendizagem, quando era utilizado. E que, por mais que 
alguma recomendação seja feita de maneira específica, seja 
por faixa etária, ou conhecimentos específicos, é muito 
importante observar o perfil dos usuários e o quanto eles já 
possuem acesso aquele conteúdo; pois nem sempre a 
recomendação estabelecida será o real, aquilo é uma 
indicação. 

Pode-se destacar que alguns aspectos nos OAs são 
característicos da pedagogia como ciência de investigação. 
Entre eles o delineamento de objetivos para alcançar o 
conteúdo ou matéria que está sendo trabalhado e a 
valorização de atividades interativas que possibilitem o aluno 
visualizar o resultado ao finalizá-las. 

Já OAs que proporcionam atividades que estimulem a 
realização de desafios a partir de problemas, envolvendo 
experiências dos seus usuários e criando grupos de discussão 
(fórum, wikis) são mais motivadores no que refere-se à 
andragogia. Os adultos preferem construir, criar novas 
possibilidades, portanto é essencial oferecer materiais 
adicionais que possibilitem a pesquisa e construção do 
conhecimento com o professor. 

Objetos de aprendizagem que possuam uma interface com 
cores de contraste, letras de tamanho maior e conteúdos 
divididos em forma de textos curtos privilegiam a 
gerontogogia. Também é importante nestes OAs a 
apresentação de objetivos do tema tratado e sua utilidade na 
vida dos seus usuários, bem como o uso de atividades que 
desafie a comunicação e interação entre usuários da mesma 
idade. [8]. 

Existe uma gama de OAs disponíveis na rede e espaços 
próprio para busca, como é o caso dos repositórios de OAs. 
Os repositórios de OAs estão cada vez mais presentes nas 
práticas pedagógicas   de busca de materiais suplementares a 
aprendizagem e pode-se encontrar materiais de qualidade para 
todas as faixas etária. No entanto, o professor deve ter a 

consciência de que antes de utilizar determinado objeto de 
aprendizagem é necessário realizar uma avaliação de acordo 
com os objetivos traçados na sua prática pedagógica. [8]. 

Os repositórios mais conhecidos e utilizados na região Sul do 
Brasil são: RIVED– Rede Interativa Virtual de Educação 
(http://rived.mec.gov.br/), CESTA - Coletânea de Entidades 
de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem 
(http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA) e MERLOT - 
Multimedia Educational Resources for Learning and Online 
Teaching (http://www.merlot.org/). 

Portanto, é possível e imprescindível avaliar o objeto de 
aprendizagem mais adequado e adaptado às necessidades, 
conhecimento, habilidades e os contextos de aprendizagem 
para cada faixa etária. Cada sujeito/indivíduo possui sua 
concepção de mundo e, por conseguinte sua interpretação; 
possui um modo próprio de observar, perceber e questionar 
dentro do seu contexto histórico cultural. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este artigo pretendeu trazer discussões sobre os fatores 
atrelados a proposição e construção de interfaces digitais 
voltados para a educação levado em conta aspectos 
motivacionais e criativos, que são complexos já que vários 
aspectos e fatores estão envolvidos. 

A concepção que se tem ainda é arraigada a aspectos técnicos 
de design, desconsiderando, em muitos casos aspectos 
motivacionais criadores. A possibilidade de interação de uma 
equipe interdisciplinar, multidisciplinar na construção de 
interfaces digitais faz-se essencial para que possibilitasse o 
embargo de erros que acontecem por não considerar outros 
aspectos além dos técnicos, principalmente em interfaces 
voltados para a educação. 

O despertar da criatividade por parte do usuário está 
relacionado com a motivação pessoal, por mais que ela 
apareça de maneira inconsciente. É necessário que uma 
interface digital planejada possibilite este despertar, que seja 
instigante, estimulante, interativa na medida mais adequada. 
E como saber se medida é esta? Pode-se ter boas pistas 
quando se sabe a que se destina. 

Tanto a criatividade quanto a motivação aparecem como 
sendo vitais para o desenvolvimento de uma prática educativa 
enriquecedora e inventiva. Tanto a motivação e a criatividade 
são influenciadas pelas interfaces utilizadas nos objetos de 
aprendizagem. Se na construção da interface digital não 
houve uma preocupação com elementos de usabilidade, 
navegação, conteúdo acessibilidade e interatividade poderá 
acarretar a desmotivação dos alunos em aprofundar sobre o 
tema, tornando-se um ciclo vicioso. 

O uso de alguns parâmetros para análise de OAs poderá 
possibilitar ao educador uma análise mais crítica Mas para 
isso depende nossas novas perspectivas tanto no campo 
educativo quanto no das tecnologias e as relações entre elas. 
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E a delineação de possíveis critérios de análise dos objetos de 
aprendizagem e suas interfaces digitais. Desta forma a 
motivação e a criatividade estão atrelados a este processo de 
análise. 
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ABSTRACT

This article presents a methodological evolution process 
experienced by a multidisciplinary team of teachers in higher 
education, dedicated to the training of senior technicians in 
the Technical College “LOTA- ARAUCO”, who gradually 
incorporated a change in the way of teaching into their 
teaching practice. This change is aimed at developing 
personal entrepreneurial skills in students, through the use of 
different technological resources, such as computer software, 
online web resources, learning management systems, video 
and digitalanimation, among others.
The experience was acquired on an entrepreneurship training 
module, composed of several courses or units, for two majors 
in the field of information technologies: Network 
Management and Web Design.
This module became the centerpiece of a networking model, 
where other technical modules became contributors for the 
first module, through a collaborative process and concurrent 
engineering developed by the teaching staff.

RESUMEN

En el presente artículo se expone un proceso de evolución 
metodológica, experimentado por un equipo 
multidisciplinario de docentes de educación superior,
dedicados a la formación de Técnicos de Nivel Superior en el 
Centro de Formación Técnica Lota Arauco, quienes 
gradualmente fueron incorporando en su práctica pedagógica 
un cambio en la forma de enseñar, tendiente a desarrollar en 
los alumnos capacidades emprendedoras personales, 
apoyándose para ello en diferentes recursos tecnológicos, 
tales como uso de software, recursos Weben línea, 
plataformas tecnológicas educativas, video y animación 
digital, entre otros.
La experiencia se desarrolló en torno a un módulo de 
formación para el emprendimiento, compuesto por varios 
cursos o unidades, dictado para dos carreras técnicas en el 
área de las tecnologías de información: Administración de 
Redes y Diseño Web.
Este módulo se convirtió en el eje central de un modelo de 
integración en red, donde otros módulos técnicos y 
transversales, se transformaron en contribuyentes del primero 
a través de un procedimiento de trabajo colaborativo y de 
ingeniería concurrente desarrollado por el cuerpo docente.

KEYWORDS

Integración curricular de TIC, Tecnologíav/s Metodología

INTRODUCCIÓN

Con la llegada de los nativos digitales a las aulas de 
educación superior,  el uso y la integración de las tecnologías 
de información y comunicación (TIC) en el proceso 
formativo, se ha convertido en un objetivo fundamentalde la 
gestión institucional, pretendiendo disminuir la brecha 
generacional, tecnológica y funcional que, según los 
estereotipos digitales, introducidos por Prensky (2001), 
existe entre los estudiantes nativos y los profesores 
inmigrantes.  [15]
Considerando esta situación muchas instituciones de 
educación superior, realizan grandes inversiones en 
equipamiento y conectividad, al mismo tiempo que 
desarrollan plataformas de gestión para sus académicos, así
como también sistemas de información y entornos virtuales 
de aprendizaje  para los alumnos.
Sin embargo, aun cuando la inclusión de la tecnología sea 
cada vez más preponderante, la disfuncionalidad 
generacional, aparentemente se mantiene, tal vez porque no
hay una evolución metodológica que de respuesta al estilo de 
aprendizaje no lineal, el que según Tapsscot (1998), espropio 
de los alumnos pertenecientes a la generación en red.  [17]
Se hace evidente entonces, la necesidad de innovar en el 
proceso educativo, con el objetivo de conectar con los 
alumnos y facilitar su aprendizaje.
De acuerdo a lo establecido por Moreno (1995) se entiende la 
innovación educativa, como una nueva forma de realizar el 
proceso de enseñanza,para producir mejorasen el 
aprendizaje.  [12]
Surge entonces la disyuntiva sobre cómo hacer efectiva esta 
innovación.
¿A través de la introducción de tecnologíao a través de un 
cambio metodológico?
Sobre la base de la experiencia desarrollada en el CFT Lota 
Arauco de la Universidad de Concepción, se podría afirmar 
que necesariamente se deben trabajar ambos aspectos
paralelamente: un cambio metodológico apoyado en el uso e 
integración de las tecnologías al proceso formativo.

ANALISIS DEL CONTEXTO

La experiencia que se presenta, se centra en realizar un 
proceso formativo tendiente a desarrollar capacidades de 
emprendimiento personal, en una población estudiantil que 
tiene sus raíceses una de las áreas del territorio nacionalque 
manifiestauno de losmás altos índices de rezago económico 
y social, sumado esto, al aislamiento propio de su localización 
geográfica.
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Esta zona estuvo caracterizada por una actividad económica 
mono productora, como es la extracción del carbón, por un
periodo de más de 150 años, primero a cargo de la empresa 
privada y luego bajo la  administración del Estado de Chile a 
través de la  Empresa Nacional del Carbón (ENACAR).
En este contexto, se generó una profunda  dependencia socio 
cultural de la población, primero hacia programas 
“paternalistas” de los dueños de la empresay luego del cese 
de la actividad minera en los años ‘90, hacia los programas 
asistenciales del gobierno, situación que se mantiene hasta el 
día de hoy.
Considerando estos antecedentes,el desafío para el proceso 
formativo fue desarrollar un cambio actitudinal en las nuevas 
generaciones de educandos, orientado a fundaren la zona,un 
ecosistema emprendedor que se establezca en el territorio 
como una fuerza neguentrópica, opuesta a la degradación 
natural de un sistema cerrado, oponiéndose de manera 
permanente al paradigma del asistencialismo y el 
paternalismo, antes descrito.
En este sentido, no era factible que el cambio actitudinal en 
los alumnos se generara a través de la cátedra tradicional 
dictada por el docente, controlando solo el aprendizaje teórico 
a través de pruebas de conocimientos.
El compromiso de entender la educacióncomo un verdadero 
vehículo de movilidad social, impulsóal cuerpo docentea  
cuestionar su práctica pedagógica tradicional, en busca de una 
metodología que, centrada en el alumno, generara el 
desarrollo de capacidades de emprendimiento personal, 
observables, medibles y permanentes en el tiempo.
Otro aspecto fundamental en el contexto de la experiencia es 
el perfil de formación de ambas carreras en las que se 
desarrolló el proceso de cambio metodológico-tecnológico, se 
trata de carreras de técnico de nivel superior(TNS), con un
currículo modular basado en el desarrollo de competencias, 
una en Administración de Redes y Soporte Computacional y 
otra en Diseño y Programación Web,  por lo tanto, ambas 
vinculadas al uso profesional  de las TIC, por ello resulta 
trascendental para el proceso formativo incorporar la 
tecnología como un elemento de soporte para cualquier 
actividad a desarrollar.

EL ORIGEN

El punto de partida de la experiencia surge hace 6años, 
cuando después de tres años de aplicación, se evalúa el
impacto real que ha tenido el Módulo de Emprendimiento en 
la formación de los alumnos de la carrera de Administración 
de Redes y Soporte Computacional, descubriendo que lejos 
de haber sido un elemento que aporte al perfil de egreso de 
los alumnos, los mismos han cuestionado su pertinencia, al 
estar absolutamente desconectado del resto de los módulos de 
la carrera.
De acuerdo a lo establecido en las encuestas de evaluación 
realizadas por los alumnos, la causa se encontraba en el 
planteamiento original del módulo, el que se desarrollaba de 
manera tradicional, centrado en las técnicas y conocimientos 
necesarios para elaborar un plan de negocios o un estudio de 
pre-factibilidad de un proyecto de inversión privado, 
realizando esto como un ejercicio académico, no

necesariamente pertinente a las competencias declaradas en 
los planes de estudio. 
Al visualizar esta situaciónel cuerpo docente realizó un
cuestionamiento de su práctica pedagógica, dando inicio a un 
proceso de investigación-acción, con el fin de generar un 
modelo adecuado para facilitar el aprendizaje de los alumnos.
Dos elementos fueron considerados fundamentales en este 
proceso, en primer lugar hacer más visible las TIC, por 
conformar estasel área de pertinencia profesional de los 
educandos y en segundo lugar, la formación basada en el 
desarrollo de competencias, lo que implicaba la búsqueda de 
una estrategia de enseñanza diferente a la cátedra tradicional, 
a fin de alcanzar el nivel delogro declarado en el perfil de 
egreso.

DE LA  REFLEXIÓN A LA INNOVACIÓN

A través de aquel proceso reflexivo, el cuerpo docente 
elaboró una propuesta innovadora para enfrentar esta 
problemática, donde la primera acción fue reenfocar el 
objetivo final del modulo hacia un producto concreto y 
pertinente al perfil de egreso: los alumnos tendrían que 
diseñar un emprendimiento a partir en una idea de negocio 
con base tecnológica.
Paraello se decidió utilizar una estrategia de aproximación a 
la realidad, planteándose el desarrollo del módulo, no como 
una secuencia estructurada de contenidos, presentados a los 
alumnos a través de la cátedra tradicional, sino como un 
proceso de pre-incubación de su empresatecnológica, donde 
los alumnos asumirían un rol activo, que les permitiría 
desarrollar dicha idea, para ser expuesta al término del 
módulo, en una “Feria de Emprendimiento”, abierta a toda la 
comunidad.
En dicho evento, a través de un juego de rol, los alumnos 
buscarían conseguir financiamiento para su naciente empresa, 
concursando por ser elegidos como el equipo con la mejor 
idea; la elección sería realizada a través de la votación de un 
jurado compuesto por autoridades académicas y agentes 
promotores de emprendimiento, todos ellosabsolutamente 
independiente de los profesoresdel módulo.
Desde el punto de vista académico, elevento se transformó  
en la evaluación final del modulo, un examen de 
competencias, que permitía evidenciar in situ, el desarrollo de 
las capacidades de emprendimiento personal de los alumnos, 
tales como la búsqueda de información o cumplimiento de 
compromisos, entre otras.
Esa primera acción genero ademásefectos inesperados, pero 
altamente significativos,pues el diseñar ideasde negociocon 
base tecnológica, obligaba desarrollar el trabajo con la 
concurrencia de docentes especialistas en tecnologíay no  
solo los especialistas en gestión.
La consecuencia de esto fue que el cuerpo docente, tuvo que 
trabajar bajo un enfoque sistémico, donde los contenidos y 
actividades de cada modulo técnico o transversal se 
adecuaron, para ser contribuyentes del modulo de 
emprendimiento, generando un efecto sinérgico, muy bien 
recibido por los alumnos, quienes en vez de desarrollar cuatro 
o cinco proyectos diferentesen un mismo semestre, 
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centralizaban todos sus esfuerzos en uno solo, que era 
apoyado por los profesores de diferentes módulos.
Se articularon entonces módulos técnicos como el de 
Administración de Servidores y otros transversales como el 
de Inglés, con el objetivo de apoyar el proyecto de 
emprendimiento que estaban desarrollando los alumnos.
El corolario de esta acción innovadora consistió en que la 
“Feria de Emprendimiento” , se convirtió en un examen de 
competenciasúnico para 5 módulos diferentes, los que eran 
evaluados de manera independiente, por los profesores 
titulares de cada uno de ellos, usando pautas previamente 
conocidas por los alumnos, construidas sobre la base de las 
competencias técnicas,transversales o de emprendimiento 
personal, declaradas para cada módulo de formación, 
estructurándose entonces un modelo de trabajo en red, 
organizado como se observa en la figura 1.

Figura 1. Modelo de trabajo en red para la articulación curricular 
de varios módulos.

LA NECESIDAD DE INT EGRAR LA TECNOLOGIA

Con la estructura de los módulos entretejidos a través de un 
diseño en red, se hizo evidente lanecesidad de integración 
curricular de las TIC, reconociendo en el uso de las 
herramientas tecnológicas, el soporte quepermite establecer
las relaciones entre los elementos deeste sistema complejo, 
adoptándose para ello, precisamente la forma en red, definida
por Jaime Sanchez (2001) como uno de los seis modelos 
propuestos para la integración de las TIC al currículo.[16]
En la forma en redlos estudiantes, gestionan y auto regulan 
su  aprendizaje,generando conexiones internas que lollevan 
a interacciones con redes externas de expertos en áreas
relacionadas, utilizando las TIC.
En este caso, esas redes externas serian en primer lugar los 
otro módulos contribuyentes al proyecto y luego las redes de 
apoyo al emprendimiento establecidas en el mundo real, lo 
que Isenberg (2009) denominó el ecosistema emprendedor.
[7]
En este sentido las TIC ya no eran solo el leitmotiv de la idea 
de negocio con base tecnológica, sino que se transformaron 
además en el medio de comunicación que permitía la 
interconexión entre los diferentes módulosde formacióny el 
ecosistema emprendedor, articulando a todos los actores a 
través delmodelo en red.
Para poder orientar este trabajo en red, mediante un hilo 
conductor, que estableciera la ruta de aprendizaje, se 
incorporó una herramienta de gestión de carácter transversal, 
desarrollada por Osterwalder (2009), la generación de un 

modelo de negocios a través de un lienzo o CANVAS, que 
sintetizaba de manera gráfica, todas las variables críticas de la 
propuesta de los alumnos.[13]
Entre los recursos TIC, utilizados enesta primera instancia, 
estaban: el uso eficiente del repositorio de archivos digitales, 
disponible en la plataforma de gestión académica 
institucional, donde los alumnos tienen acceso a recursos 
digitales creados o recopilados por sus profesores; la 
comunicación asincrónica entre profesores y alumnos, vía 
correo electrónico, que permitía contactar alos actores fuera 
del horario de clases; el uso del software Plan Empresa, 
distribuido por el Servicio de Cooperación Técnica  
(SERCOTEC), organismo dependiente del Ministerio de 
Economía, herramienta que permite desarrollar de una 
manera lógica, el Plan de Negocio de cada equipo de trabajo;
los registros en fotografía y video digital de las 
presentaciones que los alumnoshacían respecto a su Idea de 
Negocio, para su posterior autoevaluación a través de la 
comparación con estándares previamente establecidos en una 
rúbrica; generación de contenido Web, para presentar sus 
negocios en la red y el uso permanente de aulas digitales, 
equipadas con una computadora conectada a Internet, 
conexión WiFi para los laptop de los alumnos, proyector 
multimedia y pizarra digital interactiva.
En la figura 2, se presenta un cuadro sinópticoque resume las 
principales herramientas tecnológicas utilizadasen esta 
primera etapa de la experienciay su aplicación principal.

Herramienta Usuario Aplicación
Plataforma Portal 

Alumnos
http://alumnos.cftlotarauco.cl/

Alumn@s Descarga de 
archivos

Plataforma 
Gestión Docente
http://cftweb.cftlotarauco.cl/

Profesor@s

Entrega de 
información 
academica

Repositorio de 
archivos

SW Plan 
Empresa Alumn@s Elaboración Plan 

de Negocio
Correo 

electrónico
Profeso@s y 
Alumn@s

Comunicación
asincrónica

Rubistar
http://rubistar.4teachers.org/

Profesor@s Elaboraciónde 
rúbricas

Cámaras de 
fotografia y video 

digital

Profeso@s y 
Alumn@s

Registro de las 
presentaciones

Aulas digitales y 
laboratorios

Profeso@s y 
Alumn@s

Realización de 
clases

SW Adobe 
Master collection Alumn@s Generación de 

contenido Web
Google Docs, 

Dropbox Profesor@s Trabajo 
colaborativo

MSN, Facebook, 
G mail

Profeso@s 
Alumn@s

Comunicación 
sincrónicay
asincronica

Figura 2. Cuadro comparativo respecto al uso de TIC en la 
primera fase de la experiencia.
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Como se puede apreciar en este cuadro, es significativo el uso 
de herramientas colaborativaspor parte de los docentes, como 
Google Docs o Dropbox, que permitían salvar las distancias y 
el tiempo, para elaborar propuestas en conjunto de forma 
asincrónica, usando también herramientas sincrónicas, como 
MSN en la primera etapa, luego Facebooky G-mail en el 
último periodo, para concordar opinionesen tiempo real, 
resolviendo elementos urgentes o críticosdel proceso, a 
través de salones de conversación.
Como complemento a estas herramientas, estaba el conjunto 
de recursos disponibles en la institución, tales como 
laboratorios y aulas tecnológicas, libre acceso a Internet, 
cuentas de correo institucional y de la plataformaInfoalumno, 
cuentas de impresión para los alumnos, entre otros.
Sobre este punto es importante señalar que uno de los 
indicadores de gestión institucional, específicamente, el que 
relaciona el Nº de alumnos con respecto a los equipos 
computacionales dedicados al proceso de enseñanza 
aprendizaje, es de 4,5 alum/PC, existiendo alrededor de 300 
computadoras para una población aproximada de 1300 
alumnos.
Ante la multiplicidad de recursos utilizados, nos parece
fundamental destacar la capacidad de los docentes de 
adaptarse al uso de estas herramientas tecnológicas y de 
alinearse como equipo en torno aun objetivo común, además 
a cada uno se le respeto su autonomía docente, sin embargo,  
ellos voluntariamente se fueron comprometiendo con el
trabajo colaborativo, entendiendo que el uso de la tecnología 
no era lo clave, sino el generar los aprendizajes esperados en 
los alumnos, desde esa perspectiva cada uno colaborósin 
tener que convertirse en un experto en cada una de las 
tecnologías utilizadas.Un ejemplo de ello fue el diseñoe
implementaciónde un sistema de votación en línea, utilizado 
en la Feria de Emprendimiento, para que el público asistente
manifestase sus preferencias, el cual fue desarrollado por 
docentes de otros módulos que no se articulaban directamente 
con el Módulo de Emprendimiento y por lo tanto no eran 
evaluados en la feria.
Por otra parte, considerandoel contexto de los alumnos, se 
presenta una paradoja en el postulado fundamental de 
Sánchez, que nos recuerda“aprendizaje visible, tecnología 
invisible”, pues estos aprendices se encuentrangeneralmente
muy motivados por el uso de la tecnología, entonces al 
conmutar los factores de esta máxima, se descubre que para 
ellos es la tecnología visible y el aprendizaje invisible.[16]
Para los nativos digitales,la motivación de trabajar con 
herramientas tecnológicas era fundamental y en muchos casos 
no se daban cuenta de los aprendizajes logrados.
Surge entonces la necesidad de trabajar el proceso de la 
metacognición para fijar en ellos la concienciade lo 
aprendidoy que esta experiencia no se diluya entre tantas 
tecnologías utilizadas.

DEL CAMBIO METODOLOGICO A LA PRÁCTICA 
PEDAGOGICA

Una vez construida y probada, esta aparente innovación en la
modalidad de enseñanza,surgió la inquietud por
sistematizarla para su evaluación, corrección y replicación.

Es en esta etapa donde se descubre la necesidad de alinearse a 
un modelo metodológico validado, que oriente y canalice los 
esfuerzos que empíricamente estaba realizando el cuerpo
docente y que a la vez fuera coherente con el marco curricular 
basado en el desarrollo de competencias, correspondientea
las dos carreras en que se estaba desarrollando la experiencia, 
pues en ese instante ya se  había incorporado a la experiencia
la carrera de TNS en Diseño y Programación Web.

El concepto de competencia 

En relación al currículo basado en el desarrollo de
competencias, es conveniente identificar el enfoque 
institucional frente al tema, pues en muchas ocasiones se 
tiende a confundir el concepto de competencia con la 
capacidad que posee una persona para ejecutar una 
determinada actividad, sin embargo desarrollar una 
competencia en una persona es un proceso mucho más 
profundo y complejo que simplemente entrenarla para que 
desarrolle una habilidad concreta. 
En este sentido Delors (1996), señala que la educación para el 
siglo XXI debe ser concebida a lo largo de la vida y se debe 
basar en cuatro pilares: aprender a conocer, aprender a hacer, 
aprender a ser y aprender a vivir juntos. Los tres primeros son 
los elementos que se utilizan para definir una competencia a 
nivel personal, el cuarto determina como dicha competencia 
es aplicada por la persona como ser social.[5]
Según Malpica (1996), las  competencias corresponden al 
desempeño entendido como “la expresión concreta de los 
recursos que pone en juego el individuo cuando lleva a cabo 
una actividad y que pone el énfasis en el uso o manejo que el 
sujeto debe hacer de lo que sabe, no del conocimiento aislado, 
en condiciones en las que el desempeño sea relevante". [9]
Desde esta perspectiva, lo importante no es la posesión de 
determinados conocimientos, sino el uso que se haga de ellos. 
Bajo esta óptica, para determinar si un individuo es 
competente o no lo es, deben tomarse en cuenta las 
condiciones reales en las que el desempeño tiene sentido, en 
lugar del cumplimiento formal de una serie de objetivos de 
aprendizaje que en ocasiones no tienen relación con el 
contexto.
El desarrollo de las competencias requiere ser comprobado en 
la práctica mediante el cumplimiento de criterios de 
desempeño claramente establecidos. 
Los criterios de desempeño, entendidos como los resultados 
esperados en términos de productos de aprendizajeo
evidencias, establecen las condiciones para inferirel 
desempeño; ambos elementos, criterios y evidencias,son la 
base para evaluar y determinar si se alcanzó la competencia. 
Por lo mismo, los criterios de evaluación están estrechamente 
relacionados con las características de las competencias 
establecidas.
Pero las competencias no son solamente una síntesis entre la 
teoría y la práctica, en su declaración explícita aparece una 
tercera dimensión de carácter actitudinal, conformando de 
esta manera una triada entre el saber o dominio cognitivo, el 
conocimiento; el saber hacer o dominio psicomotor, la 
habilidad  y el saber ser o dominio afectivo, la actitud.



154Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 20115

Para que una persona sea declarada competente debe 
demostrar un equilibrio en el desarrollo de estos tres 
dominios, si por el contrario sólo manifiesta un desarrollo 
preponderante en dos de ellos, se producen distorsiones tales 
como:
�x Si la persona sabe y sabe hacer, ella es una persona capaz.
�x Si la persona sabe y sabe ser es un conocedor.
�x Si la persona sabe ser y sabe hacer es un ejecutante.
Con este enfoque tridimensional se diseña el proceso 
formativo en el CFT Lota Arauco para las carreras basadas en 
el desarrollo de competencias, intentando mantener un 
equilibrio dinámico entre los tres dominios,
En la figura 3 se presenta de manera sintética, esta relación 
entre las dimensioneso dominios de una competencia.

Figura 3. Dimensiones de una competencia y equilibrio en su 
desarrollo. 

La propuesta metodológica

Para construir la propuesta metodológica pertinente a la 
formación basada en el desarrollo de competencias, se 
utilizaron como referentes teóricos los trabajos de Lev 
Vigotsky (1979) respecto al Socio Constructivismo, de 
Jerome Bruner (1966), en relación a la Teoría de Aprendizaje 
por Descubrimiento y de David Ausubel (1978) en lo que 
respecta a la Teoría de Aprendizaje Significativo. [2, 3, 18]
Sobre la base de estos referentes teóricos y considerando la 
experiencia en desarrollo, donde los docentes habíanactuado 
como mediadores-facilitadores de los aprendizajes de los 
estudiantes, desarrollandouna enseñanza lo más 
contextualizada e individualizada posible, centrada en la 
actividad colaborativa de los alumnos, promoviendo su 
interacción con múltiples actividades y recursos para que 
desarrollarán su autonomía en el aprendizaje y construyeran
conocimientos significativos, se sugirió la aplicación del 
modelo metodológico MIE-CAIT. 
Esta propuesta, calzaba casi a la perfección con el modelo de 
formación basada en el desarrollo de competencias
anteriormente descrito.
El modelo de enseñanza / aprendizaje MIE-CAIT, ha sido
desarrollado por Marqués (2003) basándose en la 
metodología CAIT propuesta por Patiño, Beltrán y Pérez 
(2003) que, desde una perspectivasocio-constructivista, 
entiende el aprendizaje como la construcción de significados, 
personal y a la vez compartida, donde los alumnos aprenden, 
no solamente para adquirir información sino para desarrollar 
habilidades que le permitan seleccionarla, organizarla e 

interpretarla estableciendo conexiones significativas con sus 
saberes anteriores. [10, 14]
El objetivo es la elaboración de conocimientos que potencien 
el desarrollo personal y permitan comprender y transformar la 
realidad, declarando de manera explícita la incorporación de 
las TICcomo recursos de aprendizaje que apoyan y motivan 
el proceso formativo.
A partir de estas consideraciones, las 7 características 
fundamentales del modelo de enseñanza / aprendizaje 
propuesto y que se condensan en las siglas MIE-CAIT, son 
los siguientes: 
�x El papel MEDIADOR del profesorado: 
�x La INDIVIDUALIZACIÓN de la enseñanza para la 

atención a la diversidad. 
�x El seguimiento y EVALUACIÓN de la actividad de los 

estudiantes. 
�x La perspectiva CONSTRUCTIVISTA del aprendizaje. 
�x La progresiva AUTORREGULACIÓN de los 

aprendizajes por los estudiantes. 
�x La INTERACCIÓN con el entorno y el trabajo 

colaborativo. 
�x El aprovechamiento de los recursos  TECNOLÓGICOS.

La implementación del cambio en el aula

Habiendo establecido una metodologíacoherente con el 
modelo curricular basado en el desarrollo de competencias, se 
presentó el desafío de cómo implementar eficientemente esta 
metodología en el aula, pues aún persistíanalgunas dudas 
respecto a cómogenerar uncambio evolutivoen la modalidad
de enseñanza, específicamente en el rol del profesor, dejando 
a un lado la cátedra tradicional, para convertirse en un 
facilitador del aprendizaje.
¿Cómo cambiar una práctica con raíces tan profundas en la 
enseñanza? 
¿Qué significaba facilitar los aprendizajes?
¿Cómo implementar esta metodología en la práctica 
pedagógica en el aula?
La respuesta a estas interrogantes surgió desde el mundo de la 
educación popular, aquella educaciónno formal, de corte 
social, muchas veces desconocida por el mundo académico.
Usando como referente las palabras de Paulo Freire (1996)
“enseñar exige saber escuchar”, se exploróen modalidades y 
métodos de facilitación basados en la pedagogíasocial, los 
que, paradójicamente, se caracterizan por estar alejados de los 
recursos tecnológicos.[6]
Entre ellos,uno pareció específicamenteorientado al contexto 
de la experiencia, se trataba de la Metodología para la 
Creación de Empresas y Formacion para el Emprendimiento 
(CEFE) desarrollada en la década de los ’80, por la agencia 
de cooperación alemana (GTZ), sobre la base de los estudios 
desarrollados por el psicólogo David McClelland (1985) enla 
Universidad de Harvard, acerca de la motivación de logro y 
las principales teorías de aprendizaje para adultos, 
desarrolladas por David Kolb(1977) y Chris Argyris 
(1992).[1, 8, 11]
Dicha metodología se implementa en el aula mediante el uso 
de una espiral de aprendizaje, que establece como condición 
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indispensable para aprender una información de manera 
significativa, tener la experiencia personal de descubrirla.
La espiral de aprendizaje entonces es un marco de diseño 
curricular que ayuda a construir lecciones, actividades o 
proyectos dirigidos al desarrollo de las habilidades de 
pensamiento y hábitos mentales de los aprendices.
El poder que existe detrás de la Espiral de Aprendizaje está en 
el andamiaje del proceso de diseño y planeación de tal forma 
que sus lecciones no sólo obtienen los desempeños de acción, 
pensamiento y conceptualización esperados en los 
estudiantes, sino que también fija los estándares para esos 
desempeños, los denominados aprendizajes esperados.
Lo interesante de dicha herramienta es que plantea un 
encadenamiento sucesivo de actividades, donde cada 
experiencia vivida se transforma en la base, sobre la cual se 
van construyendo nuevas experiencias y generando nuevos 
aprendizajes.
En la figura 4, se presenta elmodelo de espiral de 
aprendizaje, utilizado por los docentes para facilitar el 
proceso formativo, basado en el desarrollo de competencias.

Figura 4. Espiral de aprendizajefacilitada por los docentes en el 
aula. 

La espiral de aprendizaje, estructura el proceso de planeación 
para abordar 5 componentes, que permiten generar las 
lecciones y proyectos centrados en el desarrollo de una 
competencia. 
�x Vivenciar: Corresponde a laetapa en que el mediador 

(docente) debe generar el contexto para el desarrollo de la 
actividad, entrega las instrucciones, se realiza la ejecución 
de la actividad y se obtienen los resultados. 

�x Compartir: Es una etapa del proceso algo desconocida y 
por lo tanto no muy bien desarrollada en un ambiente 
educativo tradicional, corresponde a la instancia en que 
los aprendices descargan su emoción y/o emotividad 
generada por el éxito o fracaso frente a la actividad 
realizada, con el fin de abrir sus mentes al aprendizaje.

�x Procesar: En esta etapa se mira el proceso críticamente 
observando ¿qué se hizo? y ¿por qué se hizo?

�x Generalizar: En esta etapa se busca relacionar la teoría y 
el conocimiento general con la experiencia vivida, 
generando el aprendizaje significativo.

�x Aplicar: En el cierre de la actividad se busca evidenciar 
como el nuevo aprendizaje es incorporado de manera 
personal por cada aprendiz.

Es importante abordar cada componente en un orden 
cronológico de una manera consciente y creativa. Se utiliza 
para ayudar a poner en práctica de forma concreta a nivel del 
aula la teoría y las ideas que se encuentran en la enseñanza de 
pensamiento, como herramienta para desarrollar lecciones 
prácticas y concretas, que hacen que los desempeños de 
comprensión de los estudiantes sean explícitos y visibles.
La metodología CEFE, ofrece una batería de alrededor de 100 
actividades asociadas al diferentes tópicos de la creación de 
empresas y el desarrollo de las capacidades de 
emprendimiento personal.
Cada actividad puede serimplementada en una sesión normal 
de 2 horas de duración.
Para su correcta aplicación, el área académica asumió la 
necesidad de capacitar a tres docentes como facilitadores en 
esta metodología, formándose a través del programa 
internacional Training Of Trainer (TOT), quienes después 
replicaron los conocimientos y técnicas aprendidas al resto 
del cuerpo docente.
Al experimentar esta metodología en el aula, manteniendo 
lealtad a su estructura, se percibió un aumento en la 
motivación y participación de los alumnos, quienes pasaban 
ahoraa sersujetos activos en la generación de su aprendizaje.
Sin embargo, su aplicaciónimplica grandes cambios respecto 
a las prácticaspedagógicas experimentadas previamente:
�x En el modelo tradicional de síntesis entre teoría y práctica, 

el docente en primer lugar entrega y explica los 
contenidos teóricos que fundamentan el trabajo práctico a 
realizar por los alumnos y luego estos, desarrollan alguna 
actividad donde se aplica dicha teoría.

�x En el modelo de la espiral de aprendizaje, en primer lugar 
se vive la experiencia práctica, reservándose el 
encadenamiento con la teoría, solo después de haber 
procesado la actividad, quedando muy poco tiempo de la 
clase para desarrollar grandes discursos teóricos.

Si bien esta situación generaba un aparente problema en 
relación al cumplimiento de los contenidos, entendidos estos 
de la manera tradicional, las evidencias respecto al 
aprendizaje de los alumnos eran sorprendentes, sobretodo en 
lo que se refiere a los dominios psicomotor y afectivo de las 
competencias, además la espiral abordaba el tema de la 
metacognición de manera explícita, cerrando cada actividad 
con un compromiso personal de cómo aplicar lo aprendido 
parala vida.
El gran tema pendiente era el desarrollo del dominio 
cognitivo, el cual no era  observable, ni menos aún medible 
dentro del circuito de la espiral..

EL NUEVO DESAFIO TEC NOLOGICO

La solución para este problema, nuevamente vino de la mano 
de la aplicación eficiente de la tecnología, para ello, se 
utilizaron herramientas Web 2.0 de libre acceso en la Internet, 
como son los blogs, las redes sociales y los sitios Web 
dinámicos
En primera instancia, el equipo docente utilizó blogs para 
publicar los contenidos teóricos de los cursos, de acuerdo a la 
secuencia cronológica de actividades, vinculando en ellos, 
otros tipos de recursos disponibles en la red, tales como 
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videos  de Youtubey presentaciones de Slideshareentre 
otros.
La aparición de sitios Webespecializados en el tema,  como 
http://www.momentocero.cl/, http://www.paraemprender.cl/, 
http://home.sii.cl/, también permitió ampliar el nivel de 
consulta de los alumnos, introduciéndolos además en un 
modelo de gestión del conocimiento, de acuerdo a lo 
establecido por Careaga (2006), en donde el conocimiento 
individual, fue difundido por ellos, para ser transformado en 
un conocimiento social. [4]
Para ello también se incorporó en el quehacer estudiantil, el 
uso de las redes sociales, especialmente Facebook para 
difundir y comentar el material facilitado por los docenteso
descubierto en la Internetpor ellos mismos, con este finse 
crearon grupos dentro de estas plataformas, en donde se 
posteaban consultas, comentarios y enlaces con relación a los 
tópicos tratados en el curso.
Finalmente se incorporó dentro de la estrategia de 
aproximación a la realidad, la postulación de las ideas de 
negocio, por parte de los mismos alumnos, a diversas fuentes 
de financiamiento concursables, a través de formularios 
online, dispuestos en la red por agentes promotores del 
emprendimiento, tanto públicos como privados, tales como 
Innova Biobío, Smart Apps LG Incubator Project. Movistar 
Innova, entre otros.

EL PARADIGMA EMERGENTE : LA COMUNIDAD 
VIRTUAL DE APRENDIZA JE

Considerando la  necesidad de hacer un seguimiento y una 
evaluación permanente a la actividad del alumnado, se
empezó a desarrollar de manera experimental una modalidad 
pedagógicamixta a través deun plataforma tecnológica 
educativa Moodle, creándose una comunidad virtual de 
aprendizaje, en donde los alumnosparticiparían junto a sus 
docentes gestionando conocimiento.
Esta plataforma intentará canalizar de manera sistemática 
toda  la actividad que, tanto alumnos  como docentes, generan 
en la red, utilizando para ello, los diferentes recursos que 
ofrece Moodle para ello: 
�x Foros de discusióngenerados tanto por alumnos como 

profesores, donde a través de un proceso reflexivo se va 
opinando y construyendo conocimiento, permitiendo 
además vincular recursos  pertinentes al tema en 
discusión, descubiertos en la Internet.

�x Salones de conversación sincrónica o Chat,  donde en 
horarios preestablecidos se puede dialogar en línea para 
resolver dudas, aclarar conceptos o comentar las
experiencias vividas en la clase.

�x Desarrollo de los contenidos teóricos, a través lecciones 
interactivas, usando objetos de aprendizaje.

�x Actividades de evaluación centradas en el dominio 
cognitivo, pudiendo ser estas de carácter formativoo
sumativo.

En la figura 5, se observa la página de inicio de uno de los 
cursos de la plataforma experimental.

Figura 5. Curso de Empresa y emprendimiento levantado sobre 
plataforma Moodle.

La plataforma se ha diseñado como un curso b-learning, 
donde la actividad en el ambiente virtual, complementa las 
actividades desarrolladas en la clase presencial, estructuradas 
sobre la base de la espiral de aprendizaje, 
En este sentido, el curso en la plataforma no se estructura 
como una secuencia de clases, que repiten en la virtualidadlo 
visto en el aula, si no que por el contrario, aportan los 
elementos faltantes, fundamentalmente el desarrollo teórico, 
solucionando de esta manera la limitación del tiempo que la 
metodología aplicada, plantea en la sesión presencial.
De esta manera la plataforma tecnológica se transforma en el 
complemento preciso para el proceso de innovación 
metodológica.

RESULTADOS

El cambio evolutivo en la metodología utilizada en proceso 
de formación para el emprendimiento, apoyado en la 
aplicación de TIC para facilitar el aprendizaje, ha empezado a 
arrojar los primeros resultados tendientes a instalar el 
ecosistema emprendedor en unacomunidad caracterizada por 
la dependencia de programas asistencialistas, entre estos 
resultadoscabe destacar:

�x El potenciamiento de un ambiente de trabajo colaborativo 
logrado entre el cuerpo docente, que permitió articular de 
manera concreta los diferentes cursos de la malla 
curricular, con un sentido lógico y una visón sistémica, lo 
que fue claramente percibido por los alumnos.

�x El desarrollo de las capacidades de emprendimiento 
personal en los alumnos se ha manifestado a través de un 
aumento progresivo en los índices de retención y 
titulación, subiendo 15 puntos el primero y 10 puntos el 
segundo.

�x Un 30% de los alumnos que actualmente cursa el módulo, 
manifiesta un claro interés por formalizar su 
emprendimiento personal una vez egresado.

�x En los últimos 2 años se han formalizado 5 
emprendimientos de alumnos y dos de profesores.
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�x En el presente año se han presentado 30 ideas de negocio
con base tecnológica, diseñadas por alumnos, a fondos 
concursables de capital semilla.

�x El formalizar un emprendimiento  pertinente al perfil de 
egreso, se ha instaurado a nivel institucional, como una 
alternativa válidapara iniciar el proceso de titulación.

�x La visibilidad y atractivo del proceso, ha generado interés 
en otras carreras de la institución por incorporar un 
programa similar.

�x De la misma manera, otras instituciones pertenecientes a 
la red de contactos del CFT, han empezado a desarrollar 
experiencias similares con el apoyo del equipo de trabajo 
de esta experiencia, como es el caso del Liceo Comercial 
Presidente Frei Montalva de Lota.

Ante estos resultados parciales, el equipo docente ha tomado 
la decisión de continuar desarrollando el proceso de
investigación-acción, incorporando el modelo de innovación 
metodológica-tecnológica, a otros módulos de formación en 
ambas carreras.

CONCLUSIONES

La experiencia presentada, permite identificar claramente la 
correcta articulación que debe haber entre metodología y 
tecnología. En este caso, cada fase de integración de 
tecnología a la experiencia, fue la consecuencia del cambio 
metodológico.
No se buscó integrar la tecnología por integrarla, si no que 
fue el resultado de buscar herramientas que apoyaran la 
aplicación de una innovación metodológica.
Contando con la adaptabilidad, solidaridad y trabajo 
colaborativo del equipo docente, fue posible apropiarse del 
uso eficiente de la tecnología, para centrarse en el aprendizaje 
de los alumnos, lográndose establecerpara los profesores la 
máxima “aprendizaje visible, tecnología invisible”.
Para los alumnos en cambio, fascinados por el uso y 
apropiación de la tecnología, no tomaban conciencia de sus 
aprendizajes, hasta que realizaban la metacognición a través 
de la etapa de aplicación de la espiral de aprendizaje, en este 
sentido se producía la paradoja “tecnología visible, 
aprendizaje invisible”.
El desafío de replicar la experiencia en otros módulos de 
formación, ha empezado a desarrollarse, para lo cual el 
equipo esta documentando el proceso de manera científica.
El planteamiento de una modalidad pedagógica mixta a través 
de una plataforma tecnológica, que no pretende reemplazar al 
docente, si no que por el contrario, tiene como objetivo 
empoderarlo en el rol defacilitador de los aprendizajes en el 
aula, ha permitido derribar la resistencia natural al cambio.
En este sentido la plataforma se reconoce como un medio 
para ampliar las oportunidades de aprendizaje de  los alumnos 
y no como un fin.
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ABSTRACT 

This article describes the project and design of a prototype for 
training teachers 4.0 in order to develop abilities related with 
knowledge management through educational technology 
�S�O�D�W�I�R�U�P�V�¶���X�V�H���D�Q�G���L�P�P�H�U�V�L�Y�H���H�Q�Y�L�U�R�Q�P�H�Q�W�V���� 
The Non-experimental design using qualitative and 
quantitative methodologies is based on the Knowledge 
Management Model that involves four components: the 
pedagogical, the theoretical, the technological and the 
management. The main objective of this prototype is 
�F�R�Q�W�U�L�E�X�W�H���W�R���W�K�H�� �W�H�D�F�K�H�U�¶�V�� �W�U�D�L�Q�L�Q�J�� �L�Q���W�K�H���X�V�H�� �D�Q�G���L�Q�W�H�J�U�D�W�L�R�Q��
of technologies in a competent way based on immersive 
learning environments.  
The results of an initial assessment of this proposal show the 
necessity to improve the accessibility of the platforms, 
introduce the Second Life navigation, improve financial 
management, and the development of version 2.0 of the 
prototype. 
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the Faculty of Education at the Universidad Católica de la 
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RESUMEN 

En este artículo se presenta una investigación exploratoria y 
descriptiva sobre el desarrollo de un prototipo para la 
formación de gestores de conocimiento 4.0 a través del uso de 
plataformas tecnológicas educativas (Moodle) y ambientes 
inmersivos (Second Life). El diseño no experimental con uso 
de metodología cualitativa y cuantitativa, se sustenta en el  
modelo de gestión de conocimiento que involucra los 
circuitos pedagógicos, teórico, tecnológico y de gestión.  

 

 

El objetivo de este prototipo es contribuir a la formación de 
docentes gestores de conocimiento competentes en el uso e 
integración de tecnologías basadas en ambientes de 
aprendizaje inmersivos.  

Los resultados de la evaluación de esta propuesta evidencian 
la necesidad de mejorar la accesibilidad de las plataformas, 
introducir la navegación en Second Life y mejorar la gestión 
financiera, así como el desarrollo de la versión 2.0 del 
prototipo.  

Esta investigación es el resultado de las aportaciones y 
reflexiones del grupo investigador en el marco de la 
asignatura Modalidades pedagógicas mixtas en plataformas 
virtuales, del Magíster de Informática Educativa y Gestión del 
Conocimiento impartida en la Facultad de Educación de la 
Universidad Católica de la Santísima Concepción.   

PALABRAS CLAVE 

Gestión del conocimiento, plataformas tecnológicas, 
ambientes inmersivos,  metaversos educativos. 

INTRODUCCIÓN 

En la actualidad la Tecnología ha provocado cambios 
sustantivos en la vida social humana, las tecnologías de 
información y comunicación se articulan generando entornos 
y realidades específicas, que poseen como característica 
fundamental, el acceso a la comunicación, la información y 
los conocimientos. La información, el conocimiento y la 
cultura son centrales para la libertad y el desarrollo humano. 
La manera en que se producen e intercambian estos elementos 
en la sociedad afecta de manera crítica la forma en que se 
percibe el estado del mundo y cómo éste debería ser.  

La intención de complementar los aprendizajes y la 
enseñanza curricularmente establecidas con las 
potencialidades de las TIC y en específico las características 
digitales asociadas a la WEB 4.0, tienen como finalidad 
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generar redes de conocimiento conectivo, con las 
herramientas asociadas al Metaverso, para propiciar el 
desarrollo de redes de conocimiento. 

Esta propuesta se sustenta en la idea de que la tecnología sea 
invisible y el aprendizaje visible [12], mientras que para el 
educando que la tecnología sea visible y el aprendizaje 
invisible [7]. También esta propuesta se vincula con las 
características tecnológicas y curriculares que aporta el 
currículo cibernético, y se vincula con la Gestión del 
Conocimiento aplicada a la enseñanza-aprendizaje en 
Entornos Virtuales en 3D, que articulan Metaversos e 
inmersividad para la generación de contextos y procesos de 
enseñanza-aprendizaje.  

En este contexto, el objetivo de la experiencia que se presenta 
es diseñar y evaluar un prototipo de metaverso educativo para 
la formación de docentes gestores de conocimiento 
competentes en el uso e integración de tecnologías basadas en 
ambientes de aprendizaje inmersivos, a través del uso de 
plataformas tecnológicas educativas (Moodle) y ambientes 
inmersivos (Second Life). 

MARCO TEORICO 

La propuesta de diseño para la formación de gestores de 
conocimiento 4.0 se basa en el uso de una modalidad 
pedagógica mixta, b-learning, y el marco referencial que 
articula y sustenta la experiencia se basa en el modelo de 
Gestión de Conocimiento compuesto por los circuitos: 
teórico, pedagógico, tecnológico y de gestión [2]. 

Circuito Teórico 

El Enfoque Constructivista  

En el paradigma constructivista, el alumno es quien aprende 
involucrándose con otros aprendices durante el proceso de 
construcción del conocimiento o construcción social, 
tomando la retroalimentación como un factor fundamental en 
la adquisición final de contenidos [2]. Este enfoque plantea el 
aprender haciendo, por lo tanto se desarrolla una profunda 
vinculación entre el sujeto y el medio, entendiendo este, como 
el medio social, cultural y natural. Estos conocimientos se 
adquieren por medio de la construcción social, que ocurre 
sobre el discurso sostenido y el habla abierta en 
conversaciones con los demás [6]. Carrera & Mazzarella 
señalan �T�X�H�� �³�O�D�� �W�U�D�Q�V�P�L�V�L�y�Q�� �U�D�F�L�R�Q�D�O�� �H�� �L�Q�W�H�Q�F�L�R�Q�D�O�� �G�H�� �O�D��
experiencia y el pensamiento a los demás, requiere un sistema 
�P�H�G�L�D�W�L�]�D�G�R�U�� �\�� �H�O�� �S�U�R�W�R�W�L�S�R�� �G�H�� �p�V�W�H�� �H�V�� �H�O�� �O�H�Q�J�X�D�M�H�� �K�X�P�D�Q�R�´��
[3].  

El Enfoque Conectivi sta 

Este enfoque se basa en la teoría de George Siemens, quien 
�S�O�D�Q�W�H�D�� �T�X�H�� �³�H�O�� �F�R�Q�R�F�L�P�L�H�Q�W�R�� �\�� �H�O�� �D�S�U�H�Q�G�L�]�D�M�H�� �V�H�� �G�H�I�L�Q�H�Q��
�D�K�R�U�D�� �S�R�U�� �O�D�V�� �F�R�Q�H�[�L�R�Q�H�V�´��[14]. El aprendizaje es entendido 
�F�R�P�R���³�X�Q���S�U�R�F�H�V�R���T�X�H���R�F�X�U�U�H���D�O���L�Q�W�H�U�L�R�U���G�H���D�P�E�L�H�Q�W�H�V���G�L�I�X�V�R�V��
de elementos centrales cambiantes, que no están por completo 
bajo control del individuo. Siemens, señala que en este 
proceso se forman redes, las cuales están conformadas por 
nodos y conexiones, en donde los nodos son definidos como 

cualquier fuente de información que pueda ser conectada con 
otra. Dichos nodos no son referidos exclusivamente a actores 
humanos, por lo que las posibilidades de conexiones se hacen 
infinitas; y las conexiones, como cualquier vínculo que pueda 
darse entre los diferentes nodos [14]. 

Aprendizaje Colaborativo 

El aprendizaje colaborativo puede definirse como el conjunto 
de métodos de instrucción o entrenamiento para uso en 
grupos, así como de estrategias para propiciar el desarrollo de 
habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y 
social.) En el aprendizaje colaborativo cada miembro del 
grupo es responsable de su propio aprendizaje, así como el de 
los restantes miembros del grupo [9].  

Aprendizaje Ubicuo  

S�H�� �S�X�H�G�H�� �G�H�F�L�U�� �T�X�H�� �³�H�O�� �D�S�U�H�Q�G�L�]�D�M�H�� �X�E�L�F�X�R�� �U�H�S�U�H�V�H�Q�W�D�� �X�Q��
nuevo paradigma educativo que en buena parte es posible 
gracias a los nuevos medios d�L�J�L�W�D�O�H�V�´ [5].  Esta noción de  en 
cualquier momento/en cualquier lugar aparece a menudo 
descrita como ubicua en la literatura sobre TIC.  

Al hablar de computación ubicua Cope & Kalantzis  [5] 
hacen referencia al uso de la tecnología para cerrar brechas 
temporales y espaciales, hacer confluir lo físico y lo virtual o 
bien sacar el uso de las computadoras de oficinas y despachos 
para que exista en los espacios sociales y públicos a través de 
dispositivos portátiles. 

Currículum Cibernético y Gestión del Conocimiento  

El Modelo Curricular Cibernético de Educación se sustenta 
básicamente en el concepto de control comunicacional 
ejercido de manera cada vez más masiva en los sistemas 
educacionales y �T�X�H�� �V�H�� �H�Q�W�L�H�Q�G�H�� �F�R�P�R�� �³�H�O�� �F�R�Q�M�X�Q�W�R�� �G�H��
decisiones simples tomadas por los usuarios, docentes y 
alumnos, por medio de las cuales se desencadenan complejos 
sistemas de decisiones automatizadas, las que les permiten 
acceder eficientemente a las fuentes de información y 
�J�H�V�W�L�R�Q�D�U���F�R�Q�R�F�L�P�L�H�Q�W�R�´��[2].   

En este sentido cuando los docentes y los estudiantes 
desencadenan complejos procesos de control de la 
información, sin que necesariamente estos usuarios tengan 
conciencia sobre cómo operan dichos procesos, se acciona 
una concepción cibernética de la práctica pedagógica. Los 
principios cibernéticos, que rigen al curriculum cibernético, 
operan en la medida que los usuarios utilizan medios 
tecnológicos informáticos y de comunicación para acceder a 
datos y representar, acceder, transferir y crear conocimiento 
en ambiente virtuales. 

A medida que el uso de las tecnologías informáticas se 
masifican en las instituciones educacionales, se estará 
quedando paulatinamente expuesto a nuevas formas de 
inteligencia, que unen la inteligencia natural, basada en 
procesos neurológicos humanos probabilísticos y 
excesivamente complejos, con la inteligencia artificial, 
sustentada en procedimientos electrónicos determinísticos y 
excesivamente complejos. 
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Por su parte Carrión [4] entiende la Gestión del Conocimiento 
como la gestión de los activos intangibles que generan valor 
para la organización. La mayoría de estos intangibles tienen 
que ver con procesos relacionados de una u otra forma con la 
captación, estructuración y transmisión de conocimiento. 

Las plataformas informáticas, que permiten la transferencia 
de esta información entre personas, que utilizan 
computadores interconectados por todo el mundo, conforman 
una red de potenciales gestores de conocimiento, que se 
comunican entre sí para acceder, representar y transferir lo 
que se conoce y el conocimiento nuevo. 

Circuito Pedagógico 

El desarrollo de este circuito presenta tres variables tanto 
pedagógicas y didácticas para la concreción del diseño del 
prototipo de metaverso educativo: modelo pedagógico según 
modalidad de enseñanza, la propuesta metodológica a través 
del modelo MIE-CAIT y las estrategias metodológicas claves. 

Modelo pedagógico según modalidad de enseñanza  

Se ha decidido utilizar una modalidad b-learning, debido a 
que lo desconocido del Metaverso como una nueva frontera 
tecnológica. En este contexto se vuelve necesario que el 
proceso sea verificado con sesiones de acompañamiento que 
otorguen a los usuarios la seguridad de que están haciendo las 
cosas bien, o que en su defecto que puedan recibir una 
retroalimentación inmediata frente a sus dudas y errores, 
asumiendo el docente el rol de mediador entre el 
conocimiento y el aprendiz. 

El modelo MIE-CAIT como propuesta metodológica  

El modelo de enseñanza / aprendizaje MIE-CAIT, ha sido 
desarrollado por Marquès [11] basándose en la metodología 
CAIT propuesta por Martín, Beltrán & Pérez [10] que, desde 
una perspectiva socio-constructivista, entiende el aprendizaje 
como la construcción de significados, personal y a la vez 
compartida, donde los alumnos aprenden, no solamente para 
adquirir información sino para desarrollar habilidades que le 
permitan seleccionarla, organizarla e interpretarla 
estableciendo conexiones significativas con sus saberes 
anteriores. Las 7 características fundamentales del modelo de 
enseñanza / aprendizaje propuesto, y que dan origen a las 
siglas MIE-CAIT, son las siguientes: 

�ƒ El papel Mediador del profesorado.  
�ƒ La Individualización de la enseñanza para la atención a la 

diversidad.  
�ƒ El seguimiento y Evaluación de la actividad de los 

estudiantes.  
�ƒ La perspectiva Constructivista del aprendizaje.  
�ƒ La progresiva Autorregulación de los aprendizajes por los 

estudiantes.  
�ƒ La Interacción con el entorno y el trabajo colaborativo.  
�ƒ El aprovechamiento de los apoyos Tecnológicos. 

Estrategias Metodológicas   

Para el diseño del prototipo propuesto se han considerado las 
siguientes estrategias metodológicas: 

�ƒ Estrategias de aproximación a la realidad, por medio de 
problemas y actividades de la vida cotidiana. 

�ƒ Estrategias de búsqueda, organización y selección de la 
información, para localizar, sistematizar y organizar la 
información y el conocimiento al alcance del usuario. 

�ƒ Estrategias de descubrimiento, para explorar por sí 
mismos nuevos conocimientos.  

�ƒ Estrategias de extrapolación y transferencia, que propician 
que los aprendizajes pasen del discurso a la práctica. 

�ƒ Estrategias de problematización, que posibilitan la 
revisión de porciones de la realidad en tres ejes: el de las 
causas, el de los hechos y condiciones, y el de las 
alternativas de solución. 

�ƒ Estrategias de procesos de pensamiento creativo 
divergente y lateral, que incitan el uso de la creatividad, la 
intuición y la imaginación. 

�ƒ Estrategias de trabajo colaborativo, que incrementan la 
solidaridad y el respeto mutuo. 

Circuito Tecnológico 

El modelo de Gestión de Conocimiento considera para la 
realización de este circuito principalmente las variables 
técnicas. En este prototipo se contemplan  básicamente seis: 
la Arquitectura informática, Ingeniería Concurrente, 
Conectividad permanente y dedicada, Tecnología de punta o 
de nivel medio en hardware, Mantención, seguridad, insumos 
y soporte técnico de los sistemas, y finalmente el Desarrollo 
del producto mediante un diseño flexible. 

Arquitectura informática  

Basada en la combinación de Plataformas Tecnológicas 
Educativas (Moodle) y Ambientes Inmersivos (Second Life), 
los usuarios pueden iniciar sesión en Moodle, hacer clic en un 
botón que luego los lleva a Second Life y los dirige a un lugar 
en particular. Alternativamente, pueden iniciar sesión en 
Second Life e interactuar con un objeto en el ambiente 3D, 
que luego les advierte que deben ingresar en Moodle a través 
de una URL especial. Todos los usuarios necesitan iniciar 
sesión tanto en Moodle como en Second Life para completar 
el proceso (cualquiera sea el método utilizado), lo que les 
provee cierto grado de seguridad. 

Ingeniería Concurrente  

Es una filosofía orientada a integrar sistemáticamente y en 
forma simultánea el diseño del proceso, para que sean 
considerados desde un principio todos los elementos del ciclo 
de vida del proyecto, desde la concepción inicial hasta su 
disposición final.  

Conectividad permanente y dedicada  

Para el desarrollo y operación de la plataforma es necesario 
mantener una conexión ininterrumpida, y ojalá con un enlace 
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dedicado, que se logra a través de un servidor conectado de 
forma permanente, el que debe garantizar la estabilidad en la 
comunicación tanto para los usuarios (alumnos) como para 
los administradores y profesores. Con este tipo de conexión 
cualquier usuario que esté conectado a la red en la cual se 
encuentra instalado el servidor de acceso a Internet, se podrá 
conectar y acceder a todos los servicios de Internet [8]. 

Tecnología de punt a o de nivel medio en hardware  

Los equipos de cómputo deben contar con tarjetas de video  
con acelerador gráfico (AGP), memoria de video de 256 Mb y 
2Gb de RAM. 

Mantención, seguridad, insumos y soporte técnico de los 
sistemas  

Es necesario además contar con un equipo profesional de 
apoyo y soporte que considere desarrolladores de contenidos 
y programadores. 

Desarrollo del producto mediante un diseño flexible  

Mediante un método incremental de prototipos se aplica un 
ciclo de vida en espiral para retroalimentar constantemente el 
diseño, a la vez que este va creciendo en complejidad. 

El Prototipo consiste en disponer de un modelo original que 
sirve como patrón, el cual es sometido a pruebas y análisis 
que buscan optimizarlo, mejorando la calidad y la 
productividad en cada fase. Se propone el modelo incremental 
en espiral desarrollado por Boehm [1]. 

Circuito de Gestión 

El último circuito que implica el desarrollo del prototipo de 
metaverso educativo se relaciona con el circuito de gestión, 
que contempla básicamente tres variables de tipo 
administrativas: la Gestión curricular, la Gestión tecnológica 
y la Gestión financiera. 

Gestión Curricular  

Como la plataforma está diseñada para introducir a los 
participantes (educadores) en el uso y aplicación de 
ambientes inmersivos como nuevos escenarios de 
aprendizaje, el cruce curricular de la herramienta tecnológica 
con la aplicabilidad respecto a los contenidos en el aula es 
uno de los desafíos que el participante deberá solucionar y 
demostrar al comprender las potencialidades del Metaverso 
Educativo. Es por ello que se plantea como término del curso 
un proyecto de integración curricular, que sintetice lo 
aprendido con la práctica pedagógica del profesor formado en 
este nuevo ambiente. 

Gestión Tecnológica  

Implica disponer de los equipos computacionales adecuados, 
de un enlace dedicado que garantice la conectividad y de un 
equipo técnico de soporte que genere un acompañamiento a 
los participantes. En general los equipos portátiles nuevos 
cumplen con las características técnicas requeridas, en el caso 

del enlace, una alternativa viable es la adquisición de un 
modem de banda ancha móvil. 

Gestión financiera  

Los principales costos están asociados a la compra de un sitio 
virtual en el Metaverso Second Life, es decir una isla para 
establecer un terreno virtual de experimentación. Además se 
debe disponer de dinero virtual para construir y modelar en 
ambientes inmersivos. 

En una primera etapa estos costos se podrían financiar 
mediante un proyecto institucional, luego debiera ser 
sustentable mediante la matrícula de los participantes 
interesados en desarrollar capacidades para la educación en 
ambientes WEB 4.0. De esta manera se reinvierte el 
financiamiento para mejorar los aspectos formales de un 
posible campus virtual en este tipo de ambientes 

METODOLOGÍA 

La investigación tiene un carácter exploratorio y descriptivo, 
con un diseño de de tipo no experimental, utilizando 
metodología cualitativa y cuantitativa. 

El método de recopilación de información utilizado fue la 
encuesta y como técnica de recogida de datos el cuestionario 
en línea. El diseño se estructuró sobre la base de 12 preguntas 
divididas en cuatro criterios: teórico, pedagógico, tecnológico 
y de gestión.  

Las alternativas de respuesta de este instrumento son cerradas 
y van desde Excelente, Regular, Bueno e Insuficiente, a las 
que se le asignan desde 4 a 1 punto respectivamente.  

Nombre Profesión Cargo 
J. L. Carrasco  Ingeniero Civil 

Informático 
Jefe de Área de 
Comunicaciones 

G. Galán Ingeniero en 
Computación 

Docente 

E.  Pérez Ingeniero en Software Docente 
E. Vejar Téc. en Adm. de Redes 

y Electrónica 
Docente 

R. Pacheco Diseñadora Industrial Docente 
A. Huerta Ingeniera en 

Computación 
Docente 

A. Roa Contador auditor Docente 
C. Cárdenas Profesor de Inglés Docente 
E. Sáez Ingeniero en Redes Docente 
J. Rocha Ingeniero en 

Computación 
Docente 

L. Vega Técnico en Adm. de 
Redes 

Administrador 
de la Red 

M. Sánchez Ingeniero en 
Computación 

Jefe de Depto. 
Informática 

O. Gavilán Profesor de Filosofía Docente 
P. Carrasco Profesora de Ciencias Docente 

Figura 1. Evaluadores del prototipo 1. 

Para el criterio pedagógico se evalúa: la coherencia de los 
contenidos con el enfoque constructivista, coherencia de las 
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actividades con el enfoque Conectivista y el Aprendizaje 
Ubicuo.  

Para el criterio pedagógico se evalúa: la relación entre los 
Roles del profesor y el alumno, la estrategia de aproximación 
a la realidad y el Trabajo Colaborativo basado en las reglas de 
Netiqueta. 

Para el criterio tecnológico se evalúa: la accesibilidad de las 
plataformas, la navegación en Plataforma Moodle y la 
navegación en Second Life. 

Para el criterio de gestión se evalúa: la Gestión Curricular del 
curso, la Gestión Tecnológica y la Gestión Financiera. 

Además, al finalizar las preguntas cerradas se otorga un 
espacio de preguntas abiertas para abordar tres tópicos: 
aspectos considerados más positivos de la plataforma, 
aspectos más negativos de la plataforma y otras 
observaciones. 

Este instrumento fue sometido a un proceso de validación, 
mediante consulta a 14 expertos (ver figura 1), profesionales 
que se desempeñan en su mayoría, como docentes en el 
Centro de Formación Técnica Lota Arauco de la Universidad 
de Concepción o como profesionales del departamento de 
soporte computacional en la misma institución. Ellos fueron 
contactados a través de un correo electrónico en el que 
recibieron una cuenta de usuario, una contraseña y el 
instrumento de recogida de datos. 

A través de un procedimiento de autoaplicación los 
evaluadores exploraron la plataforma prototipo y luego en 
base a la información percibida contestaron a las 
interrogantes en un plazo de 15 días. 

Descripción del prototipo  la plataforma 

El diseño de un prototipo de Metaverso educativo para la 
formación de docentes gestores de conocimiento competentes 
en el uso e integración de tecnologías basadas en ambientes 
de aprendizaje inmersivos, se desarrolló a través de una 
plataforma tecnológica educativa de código abierto 
MOODLE.  

El curso en modalidad mixta se estructura en 7 temas, que 
partiendo desde los fundamentos teóricos, llevan al usuario a 
aventurarse en el Metaverso descubriendo en ese espacio 
virtual, las herramientas y usos didácticos que puede ofrecer. 
Los temas propuestos fueron: 

�ƒ La epistemología virtual: dedicado a la presentación de  
artículos y documentos tendientes a construir el marco 
teórico necesario para introducirnos en ambiente de los 
metaversos educativos, para luego comentarlos a través de 
un foro. 

�ƒ Conociendo el mundo de los Videojuegos y Metaversos 
en Educación: orientado a definir una terminología común 
construida por todos los participantes, la que debe ser 
compilada  a través de un foro. 
 

 
Figura 2. Página de bienvenida del primer prototipo Formando 

Gestores del Conocimiento 4.0. 

�ƒ Integración curricular de los videojuegos: orientado a la 
exploración y conocimiento de experiencias de 
integración de los mundos virtuales de los juegos como 
herramientas didácticas, las que deben ser presentadas a 
través de un informe de investigación. 

�ƒ Primeros pasos en el mundo virtual: orientado a la 
ambientación en la plataforma  Second Life, en donde los 
participantes crean su cuenta y su avatar en el ambiente 
inmersivo y se familiarizan con la interfaz recorriendo la 
isla de orientación. 

�ƒ Visitando lugares de interés educativo en Second Life: 
centrado en poder interactuar en el mundo virtual a través 
de  la visita a ambientes ya creados, para ello los 
participantes se teletransportan y recorren diferentes 
lugares con significado educativo como el coliseo o las 
pirámides, entre otros. 

�ƒ Integración de mundos virtuales con plataformas 
tecnológicas educativas: dedicado a conocer la plataforma 
mixta de integración entre SL y Moodle (SLOODLE), 
explorando islas con salas de clases, auditorios y 
ambientes para simposios. 

�ƒ Aplicaciones específicas para la creación de metaversos 
educativos: orientado a explorar experiencias educativas 
en desarrollo que utilizan los ambientes inmersivos, 
analizando de manera crítica su aplicabilidad en el 
contexto educativo de cada uno de los participantes.  

Cada tema va alternando el trabajo presencial, con la 
colaboración en ambiente virtual a través de foros y tareas, 
junto a la exploración en el ambiente inversivo, para lo cual el 
usuario debe crear una cuenta en la plataforma Second Life. 

El acceso a la plataforma prototipo en el enlace se realiza a 
través de la URL http://www.rpincheira.info/metaverso/. 
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RESULTADOS 

Los resultados de la evaluación de expertos se expresan en 
relación a los cuatro circuitos que involucran al modelo de 
gestión del Conocimiento. La evaluación global del prototipo  
fue calificada con un 6.5, en una escala de 1 a 7, donde 1 es la 
nota mínima y 7 la máxima.  

En relación al Circuito Teórico y Pedagógico se aprecia una 
coherencia de los contenidos con los enfoques y modalidades 
de trabajo, ya que se obtuvo un promedio de 96% y 95% de 
aprobación respectivamente (ver figura 3), lo que indica una 
coherencia entre los enfoques y el desarrollo del Prototipo 
propuesto.  

Los otros dos circuitos también obtienen altos niveles de 
satisfacción, considerándose el más débil el tecnológico con 
un 85% de aprobación. 

 
Figura 3. Resultados Evaluación del Prototipo en función de los 4 

circuitos del modelo de gestión del conocimiento 

Un 79% los evaluadores manifestó como excelente la 
existencia de coherencia de las actividades con el enfoque 
constructivista. 

Sobre la posibilidad de que a través de este prototipo el 
docente el docente posibilite el desarrollar de un Aprendizaje 
Ubicuo, el 21% de la muestra lo evaluó como buena y un 
79% como excelente. 

En relación al Circuito Pedagógico, un 93% de la muestra 
señaló que a través de este prototipo se logra una excelente 
relación entre profesor y alumno.  

Por otro lado, un  79% de los evaluadores consideró como 
excelente la estrategia de aproximación a la realidad. Con 
respecto al trabajo colaborativo basado en las reglas de 
Netiqueta, un 71% de los evaluadores lo consideró excelente. 

Los resultados del Circuito Tecnológico demuestran la 
necesidad de experimentar el Prototipo, para lograr una 
mejora en accesibilidad, tanto a la Plataforma Moodle, como 
en la navegación en Second Life. Pese a lo anterior un 14% 
de los evaluadores consideró regular la accesibilidad de las 
plataformas, mientras que un de 43% lo evaluó como bueno y 
el otro 43% como excelente. 

La Navegación en la Plataforma Moodle fue considerada 
positivamente, ya que un 43% de la muestra la evaluó como 
buena y un 57% como excelente. Por su parte los resultados 
de la consulta sobre la navegación en Second Life fueron 
más dispersos, ya que un 21% de los evaluadores la consideró 
regular, un 22% buena y un 57% excelente. 

Finalmente, en relación al Circuito Gestión, específicamente 
sobre la Gestión Curricular del curso hubo unanimidad en los 
evaluadores en considerarla como excelente. La Gestión 
Tecnológica también obtuvo resultados positivos, ya que un 
86% la considera como excelente, mientras que sólo un 7% 
como regular y buena, respectivamente. La Gestión 
Financiera fue la única que afloró resultados insuficientes 
(7%), seguidos de un 29% de quienes la consideran regular, 
en oposición al 50% que la considera buena y al 14% 
excelente. 

Por último se rescatan como observaciones generales 
realizadas por  los evaluadores la falta de información 
respecto a los objetivos del proyecto, las potencialidades de 
las actividades y aplicaciones planteadas. 

CONCLUSIONES 

Sobre la base de los resultados de la evaluación inicial se 
desarrolló un modelo incremental del prototipo a fin de 
ponerlo a disposición de la comunidad educativa para un 
despliegue mayor. 

Las dificultades encontradas en el desarrollo del prototipo 
pasan por limitaciones técnicas y financieras para desarrollar 
el despliegue de la experiencia. En cuanto al aspecto de 
operatividad se ha considerado de vital importancia para el 
desarrollo de la experiencia, la gestión del cambio en las 
personas, por sobre el uso de las herramientas tecnológicas. 
Con este propósito se desarrolló una Unidad introductoria que 
permite llevar a los usuarios desde el Gestor 1.0 al 4.0, así 
como la creación de una inducción en ambiente Second Life. 

En relación al aspecto financiero la puesta en marcha del 
segundo prototipo compromete la existencia de recursos 
financieros para seguir explorando y desarrollando el diseño, 
ya que se hace necesaria la compra de terrenos en el mundo 
virtual y una conexión con enlace dedicado para los usuarios 
entre otros requerimientos técnicos. 

Otro obstáculo significativo que se detectó tiene relación con 
la reacción natural del ser humano a enfrentar un cambio, en 
este caso la primera respuesta del equipo de prueba fue lenta 
y de rechazo, cuestionando el ¿por qué? y el ¿para qué? de la 
experiencia; posteriormente al descubrir que no era algo 
impuesto surge otra reacción: ¿para qué me sirve? 
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Es por ello que se ha considerado de vital importancia para el 
desarrollo de la experiencia, la gestión del cambio en las 
personas, por sobre el uso de las herramientas tecnológicas. 
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ABSTRACT

This article’s main aim is to present a reformulation of 
Planeta ROODA, a Virtual Learning Environment focused 
on children. The developing of Planeta ROODA 2.0 was 
based on the needing of include the Web 2.0 concepts to the 
environment. This environment aims to put web 
technology, social interaction and user autonomy together 
in order to make students able to build up and valorize their 
learning processes.

RESUMO

O presente artigo tem por objetivo apresentar a 
reformulação de um Ambiente Virtual de Aprendizagem 
(AVA), o Planeta ROODA 2.0, destinado a crianças da 
Educação Infantil e Ensino Fundamental. Essa 
reformulação mostrou-se necessária para congregar os 
paradigmas identificados na atual configuração das redes 
virtuais, a denominada Web 2.0. Dentro deste quadro de 
mudanças, o Planeta ROODA 2.0 surge como uma forma 
de unir a tecnologia da web com a interação social e 
autônoma do usuário, possibilitando que o aluno construa o 
seu conhecimento e valorize o seu aprendizado.

KEYWORDS

Virtual Learning Environment, Web 2.0, basic education.

INTRODUÇÃO

O Planeta ROODA1 é um Ambiente Virtual de 
Aprendizagem (AVA), que tem por finalidade possibilitar o 
trabalho coletivo na Internet com alunose professores da 
Educação Infantil e do Ensino Fundamental. Sua interface 
gráfica apresenta a temática “espaço sideral”, por ser um 
tema recorrente nas escolas e por despertar interesse nas 
crianças dessa faixa etária de ensino. Seu desenvolvimento 
se deuatravés de uma pesquisarealizada em duas escolas
do município de Porto Alegre e, posteriormente, de uma
coleta de dados realizada pela Internet. Está sendo 
desenvolvido por uma equipe interdisciplinar, composta por 
educadores, designers e programadores do Núcleo de 
Tecnologia Digital Aplicada a Educação da Universidade 
Federal do Rio Grande do Sul (NUTED/UFRGS).
EsseAVA integra diversas funcionalidades que apresentam
por objetivo potencializar a aprendizagem através de 
interações síncronas e assíncronas pela web, com o

1 Disponível em: http://www.nuted.ufrgs.br/planeta2

compartilhamento de arquivos e de produçõese do o
gerenciamento de turmas. É centrado no usuário esua 
primeira versãopermitea personalização de suainterface 
gráfica,com a inserção de fotos, escolha de cores e inserção 
de wallpapers. Sua concepção teórica é baseada do 
construtivismo piagetiano, no entanto, cabe aoprofessor a
escolha das funcionalidades que serão utilizadas, de acordo 
com sua concepção epistemológica e sua metodologia de 
trabalho. Atualmente encontra-se em fase de 
desenvolvimento de suasegunda versão, o Planeta ROODA 
2.0.

QUEM SÃO ALUNOS? CONHECENDO A 
CIBERINFÂNCIA

As crianças contemporâneas fazem parte de uma geração 
que nasceu em contato com as tecnologias e descobriu o 
mundo por meio de diferentes mídias. Diferentespesquisas 
têm dado conta de problematizar esta infância e analisar 
suas relações com o meio que a cerca. É o caso dos nativos 
digitais caracterizados por Prensky [8] em uma perspectiva 
psicológica, da Ciberinfância estudada por Dornelles [3] na 
dimensão cultural e dos homo zappiens enfocados por Veen 
e Vrakking [10] em suas relações com a escola. Todos esses 
autores buscam entender como estas crianças estão lidando 
com o fluxo constante de informações e suas implicações 
na aprendizagem Nessa perspectiva, é preciso compreender 
o que essa nova geração de alunos traz para as escolas e 
como os professores podem aproveitar as potencialidades 
das redes e dos softwares sociais. 
De acordo com Dornelles [3], vive-se atualmente uma crise 
da infância que, como as demais crises, resulta em novos 
modos de se ver e se tratar as práticas diárias com as 
crianças.  A criança passa a ser compreendida como alguém 
que pode estabelecer e produzir uma rede de práticas 
sociais, interagindo com outros atores sociais e com a 
produção de sua cultura. A nova cultura, na qual as crianças 
estão inseridas, os espaços que as crianças ocupam 
atualmente, produzem infâncias globalizadas em contato 
direto com o mundo. Esses espaços reconfiguram a infância 
contemporânea, as crianças têm acessoa outras formas de 
imaginar, sentir, pensar e construir sua realidade infantil. 
Os ciberinfantes têm a possibilidade de conversar em tempo 
real, seja por e-mail, sejam comunicadores instantâneos 
(MSN) e sites de relacionamento. Ao fazer o uso destas 
possibilidades virtuais interativas, as crianças encontram 
novas formas de se sociabilizar e se produzir como sujeitos 
infantis hoje[3].
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Prensky [8] caracteriza essa geração de nativos digitais. De 
acordo com o autor, os nativos são crianças que nasceram 
em contato com a sociedade em rede e não conseguem 
imaginar o mundo antes da rede mundial de computadores 
(Web), que os conecta com todo o mundo. Dessa forma, a 
criança é um agente social que interpreta seu mundo e sua 
vida de forma particular, através de múltiplas interações 
simbólicas estabelecidas pelas crianças entre si e com 
adultos. 
Portanto, neste estudo, entende-se a criança como uma 
pessoa que faz parte da sociedade, estabelecendo relações 
sociais, interagindo com seus pares e demais membros de 
seu contexto sócio-cultural, com um modo de pensar 
próprio. Dessa forma, a infância é entendida como um 
tempo cronológico, um tempo de sentido, de acontecimento 
e de experiência, em que a criança tem suas particularidades 
em relação a estes tempos e seus contextos. Neste estudo, 
denomina-se ciberinfância essa infância atual que faz parte 
das pedagogias culturais que concorrem para engendrar as 
crianças numa variedade de espaços sociais, incluindo, mas 
não se limitando ao espaço escolar [3].
Veen e Vrakking [10] chamam esta geração de estudantes 
de homo zappiens, ou seja, crianças que demandam novas 
abordagens e métodos de ensino para que se consiga manter 
a atenção e a motivação na escola.  Esses [10] ouviram 
relatos de professores impressionados com a mudança dos 
alunos que chegavam às escolas públicas de Estocolmo, na 
Suécia, no final da década de 1990. Os mesmos 
comentaram que, repentinamente, as crianças que 
chegavam à escola demonstravam um comportamento 
bastante diferente, mais direto, ativo, impaciente e, de certa 
forma, indisciplinado. Parecia que algo diferente havia 
acontecido durante as férias. Pois, o que acontece é que as 
crianças, com auxílio dos recursos computacionais, 
entraram em contato com um mundo sem fronteiras e com 
respostas instantâneas. Ao utilizar as ferramentas de 
comunicação e colaboração da web, elas processam uma 
quantidade enorme de informações, por meio de uma 
grande variedade de tecnologias. Portanto, trazer o trabalho 
com as tecnologias digitais para a sala de aula é tratar desta 
criança, problematizando-a no ciberespaço. 

CONCEPÇÃO DO PLANETA ROODA

O desenvolvimento da primeira versãodo Planeta ROODA
se deu a partir deum estudo qualitativo na modalidade 
pesquisa participante (PP), em que os participantes são 
atores - crianças e professores – e contribuem na construção 
e no aperfeiçoamento do ambiente. Assim,além das
entrevistas, houvetambémo levantamento de sitese AVAs 
disponíveis na Internetdestinados ao público infantil, para 
conhecer os seus funcionamento e suas metáforas.
A partir dessa etapa do planejamento, que consistia em 
analisar AVAs e sites infantis, foi possível conhecer o
estado da arte nesse campo, sendo possíveldelinear o 
designconceitual do ambiente, ou seja, a definição do que o 
sistema irá realizar e como se comportará[7]. Baseada nos 
estudos dessa autora, a equipe enfatizou a relação entre a 
concepção epistemológica de usuário, a interface gráfica e 
os recursos disponíveis para o desenvolvimento do AVA, 
visto que a articulação desses aspectos fundamenta o design
conceitual do recurso. Na mesma proporção, destacam-se 
os objetivos pedagógicosque foramelencados pela equipe, 
nos quais estão imersos a coletividade e a reflexão sobre o 

uso da Internet no contexto escolar por crianças e 
professores. 
A interface gráfica do AVA é um ponto em que se deu 
grandeatenção. SegundoPrimo [9], ao desenvolver uma 
interface para sistemas informáticos voltados à educação é 
necessário observar suas necessidades e seus limites, pois 
dela dependem as interações entre os usuários e destes com 
os recursos. Dessa forma, um ambiente virtual de 
aprendizagem com inconsistências pode prejudicar o 
trabalho docente e discente, interferindo na aprendizagem 
dos envolvidos. Assim, seu planejamento envolve decisões 
sobre os seguintes pontos: estrutura de informações 
(determina como o usuário poderá se deslocar no 
ambiente); uso de metáfora como modelo de orientação; 
disponibilização de um recurso de ajuda; aparência do 
fundo, dos botões e dos ícones. Para o autor, busca-se um 
equilíbrio entre aapresentação do conteúdo e a aparência 
estética, potencializando as interações e a aprendizagem
[6]. A partir desses aspectos, efetuou-se a pesquisa na Web.
Quando o ambiente começou a ser desenvolvido, poucos 
recursos disponíveis na internet e desenvolvidos nos meios 
acadêmicos e comerciais se destinavam ao público infantil 
e apresentavam uma linguagem clara em português. Dessa 
forma, foi realizadoum levantamento [2] em vários sites, 
inclusive de entretenimento e voltados para o público 
adolescente ou adulto, para obter-se um panorama geral. 
Com esse levantamento, pode-se observar quais as 
ferramentas eram disponibilizadas aos usuários, através das 
categorias “brincar”, “estudar” e “conversar”. Pode-se 
observar também que, além das atividades destinadas às
crianças, também são oferecidos recursos a pais e 
educadores.Dessa forma, entre os recursos disponíveis 
nesses portais, encontraram-se fóruns, chats, bibliotecas de 
arquivos e links, jogos, exercícios, animações, projetos, 
webfólios e serviços de administração para os pais e 
professores.
A partir das entrevistas realizadas com crianças e 
professores, foi possível conhecer e compreender os 
seguintes aspectos: as demandas (gostos, desejos, 
necessidades) de crianças e professores de escolas; como 
imaginavam as ferramentas destinadas à comunicação, ao 
estudo e às brincadeiras; suas expectativas e experiências 
em relação a recursos computacionais. Por parte dos 
professores, especificamente, buscou-se compreender suas 
práticas pedagógicas e algumas funcionalidades que 
poderiam ajudá-los, com o objetivo de contemplá-las com o 
desenvolvimento do AVA. Além disso, enfocando o 
desenvolvimento do AVA em si, estabeleceram-se 
perguntas a partir de idéias como, por exemplo, “Como 
imaginas que será esse programa?”, “Como farias para 
brincar, estudar, conversar com teus colegas? e “O que teria 
nesse programa?”, entre outras.
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.
FIGURA 1. Desenho de criança

Após essas entrevistas, solicitou-se que os alunos fizessem 
um desenho (Figuras 1 e 2) ilustrandocomo imaginavam o
programa o funcionamento o a interface do que haviam 
descrito, procurando que trouxessem elementos não 
referidos verbalmente, apontando influências de aspectos da 
linguagem visual. Logo, entende-se que ambos 
complementam-se. 

FIGURA 2. Desenho de criança

Após a realização das entrevistas e dos desenhos, e do 
levantamento realizado para conhecer os sites destinados ao 
público infantil, buscou-se conversar com as crianças 
acerca de concepçõese vivências de jogos e sites em que 
estariam acostumados a brincar e estudar, relacionando-os 
com o que esperavam do ambiente. Dessa forma, entre as 
evidencias encontradas, tem-se ambientes coloridos, naves 
espaciais com vários botões, janelas redondas e luzes 
coloridas; astros celestes (planetas, estrelas, estrelas
cadentes, cometas, meteoros, satélites e asteroides); 
alienígenas(que falam outras línguas, verdes, com antenas, 
vários olhos, bocas, muitas pernas, braços e dedos); 
astronautas (com capacete para oxigênio, roupa branca e 
prata); espaço com estrelas no fundo, coisas que não foram 
descobertas, ar puro e micróbios transparentes[2].

CONSTRUÇÃO DO PLANETA ROODA

A partir de todo o levantamento realizado com crianças e 
professores e das pesquisas realizadas na internet, foram 
definidos três indicadores que subsidiariam o 
desenvolvimento do Planeta ROODA. 

O primeiro deles consistia na interface gráfica, partindo do 
conceito de interface de Lévy [4], que é entendida como 
uma superfície de contato composta por um agenciamento 
material, funcional e lógico, o que possibilita a tradução 
entre a programação e o usuário. Assim, se refere à 
linguagem de comunicação visual empregada, a fim de 
facilitar o uso do ambiente e torná-lo mais atrativo, 
atendendo a critérios de usabilidade (maneira como o 
usuário se orienta no ambiente) e de design
(disponibilização e aparência dos elementos na tela). Dessa 
maneira, procurou-se facilitar o uso do AVA e tornando-o
mais atrativo e agradável, pois da interface gráfica 
dependem as interações dos usuários com os recursos e com 
outraspessoas.
Para o desenvolvimento das ferramentas, partiu-se do 
conceito de interação de Piaget[6], entendido como um 
processo complexo de trocas e significações entre o sujeito 
com objetos físicos e/ou com ele mesmo e/ou com outros 
sujeitos, para subsidiar os recursos destinados à 
comunicação e ao compartilhamento de produções. Esse 
indicador foi elaborado a partir das respostas sobre os 
aspectos brincar, estudar e conversar, tendo como 
evidências: jogos (de perguntas e respostas, com regras, 
adivinhações,matemáticos, de desafios com diferentes 
níveis de dificuldade, cruzadinhas e caça-palavras); 
conversas escritas e/ou com som/vídeo (MSN, e-mail, bate-
papo, microfones, carta, webcame telefone); livros virtuais 
e recursos para escrever e desenhar; montar imagens (de 
personagens e de planetas). 
Por fim, quanto às práticas pedagógicas, embasou-se na 
proposta de Behar[1], na qual o professor é pesquisador da 
sua aprendizagem e da de seus alunos, influenciando na 
dinâmica de suas práticas pedagógicas em AVA.Para tanto, 
parte-se das menções dos professores sobre a importância 
de utilizar pedagogicamente as ferramentas 
computacionais, tendo como evidências: promover desafios 
e jogos interativos, de construção, de raciocínio lógico, de 
letras ou palavras; aprender brincando, ludicamente; criar 
de histórias individuais e coletivas (em especial); relacionar 
as pesquisas na mídia impressa, como as da Internet, 
possibilitando que os alunos produzam a partir delas 
(apresentações, textos, etc.); elaboração de uma pasta de 
produções da turma, para a exposição dos trabalhos.
Dessa forma, sua implementação resultou em recursos em 
que, tanto alunos quanto professores tem acesso a 
ferramentas de comunicação (Comunicador, Bate-papo e 
Fórum), dispõem de um repositório de arquivos e trabalhos 
em grupo (Projetos), desenho (Planeta Arte), construção de 
jogos (Planeta Pergunta), perfil de usuário (Carteira), entre 
outras ferramentas que proporcionam a interação e o 
trabalho cooperativo, de acordo com a ação pedagógica do 
professor. De fácil navegação, utiliza símbolos de fácil 
compreensão nos botões de navegação, através dos quais, 
mesmo crianças não alfabetizadas podem navegar(Figura 
4).
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Figura 4. Tela de navegação da primeira versão

Para o gerenciamento das turmas, apenas usuários com 
nível de administrador podem habilitar outros usuários com 
níveis de professor ou aluno, abrindo ou não, a 
possibilidade de configuração das ferramentas por estes 
usuários.
Entre os espaços de identificação do usuário, as crianças 
contam com a “Carteira Galáctica de Dirigir Naves”(Figura 
5), onde colocam seus dados pessoais e sua foto. No 
entanto, essa foto aparece apenasna funcionalidade de 
bate-papo, apresentando pouca personalização do ambiente. 
Cabia à criança também, escolher o plano de fundo do seu 
perfil, mas com as cores fortes e os desenhos, a telapoderia 
ficar sobrecarregada de imagens ilustrativas e de pouca 
utilidade.

Figura 5. Tela de identificação do usuário da primeira 
versão do Planeta ROODA

DESENVOLVIMENTO DA SEGUNDA VERSÃO

A partir da validação do Planeta ROODA em cursos de 
extensão e obtendo retorno dos usuários do AVA, viu-se a 
necessidade de modificar e aprimorar alguns aspectos das 
ferramentas. Além disso, com o crescimento da web 2.0 e 
os estudos realizados no núcleo quebuscavam definir os 
parâmetros de um design pedagógico2, começou-se a 

2 Estudo realizado pela equipe que define o design 
pedagógico como aquele que relaciona fatores gráficos e 
técnicos (ergonômicos e de programação) a pedagógicos e 
de aprendizagem.  Uma vez baseado na interatividade 
homem-máquina e na interação homem-homem através da 
máquina, proporciona situações de aprendizagem que 
possibilitam a apropriação de conceitos e a construção do 
conhecimento dos usuários – no caso, alunos.

pensar no desenvolvimento de uma segunda versão do 
ambiente.
Com os cursos de extensão realizados, uma série de 
questões foram levantadas com o intuito de aprimorar o 
ambiente, como, por exemplo, o aumento do tamanho das 
fontes nos campos de escrita, facilitando a leitura por parte 
das crianças; a inserção de uma paleta de cores para 
modificação de textos escritos em diversas ferramentas; 
aumento do tamanho das telas, já que apresentavam a 
configuração 800 x 600, devido aos computadores 
presentes nos laboratórios. No entanto, isso dificultou a 
leitura em computadorescom outras configuraçõesde 
vídeo.Dessa forma, com as questões obtidas nos cursos de 
extensão e nas experiências de uso do AVA, as equipes 
pedagógicas e de design estabeleceram critérios e 
discutiram, entre outros fatores,sobre a relevância das 
figuras em cada telae o tamanho dos botões utilizados, 
estabelecendo os campos fundamentais e retirando o que 
era apenas ilustrativo. Dessa forma, iniciou-se o 
planejamento da segunda versão do AVA, o Planeta 
ROODA 2.0.
O Planeta ROODA 2.0 baseia-se nas novas tendências da 
rede mundial. Sendo assim, a intenção não trata apenas da 
criação de um novo conceito em plataforma educacional,
mas da ampliação do seu espaço para um maior contato 
entre professor e aluno, não limitando a interação por 
turmas e dando suporte ainda para visitas intranet entre 
escolas. Isso é possível porque todo sistema é baseado em 
um ambiente para comunicação entre usuários em tempo 
real, utilizando-se de uma ferramenta desenvolvida para tal 
fim que mescla vários utilitários, como bate-papo, 
programa de comunicação instantâneo e apresentação 
social de usuários. 
Para as visitas entre turmas e/ou entre escolas o Planeta 2.0 
conta com uma sistemática de autorizações de acesso, que 
permite conceder ambientes inteiros aos utilizadores, onde 
cada um pode personalizar e gerenciar novas autorizações 
de acesso aos objetos ou ainda ceder um novo ambiente a 
outros usuários dentro do seu ambiente. O sistema possuirá 
também, além da manipulação das ferramentas 
educacionais já contidas nele, apossibilidade delinks
externos com outros objetos educacionais, bem como 
utilitários da web.

Figura 7. Tela de login do AVA

Devido à caracterização da plataforma, foi escolhido 
manter a metáfora já utilizada na versão anterior do Planeta 
ROODA (Figura 7). Essa se baseia no conceito de Space 
Opera (Novela Espacial), como os cenários 
cinematográficos de Star Wars e Star Trek, ou dos 
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desenhos animados Cowboy Bebope Star Blazers. Porém 
para se adaptar à nova estrutura do software, foram 
analisadas as hierarquias funcionais dentro da identificação 
metafórica, e como o sistema de turmas, administração e 
níveis de usuários deveria participar nesse contexto. 
A prototipagem das telas foi o processo posterior à pesquisa 
e categorização dos itens exigidos no planejamento. Esta 
atividade possibilita simular situações de uso previamente, 
economizando tempo e eliminando algumas ações que não 
trariam resultados [4]. Para as prototipagens de baixa 
fidelidade, efetuadas à mão livre, selecionaram-se as telas 
que conteriam mais informações, com a preocupação de 
analisar o espaço existente para alocar esses dados e de 
como apresentá-los ao usuário, permitindo acesso facilitado 
e uso rápido, sem sobrecarregá-lo cognitivamente. Para 
entender os caminhos que o usuário poderia fazer para 
acessar o ambiente, foi montada uma prototipagem de 
média fidelidade direcionada à ação, executada em um 
software de apresentação de slides, devido à rapidez em 
gerar telas e acessos variados. A categorização dos tipos de 
informações a serem expostas e sua posterior análise serviu 
para definir elementos que devem ser mantidos, quais se 
mostraram desnecessários e quais faltantes.

Como fase conjunta, definiu-se construir uma nova 
identidade visual para o Planeta ROODA, com o objetivo 
de situá-lo dentro dos novos paradigmas educacionais, 
sociais e culturais. A intenção é possibilitar que a estrutura 
visual seja capaz de adaptar-seàs múltiplas aplicações em 
que será requerida, mesmo tratando-se de um sistema de 
grande amplitude como este.
Através da adoção de avatares(Figura 8), comumente 
encontrados em softwares sociais,como Second Lifee, 
mais especificamente, o Lively e MMORPGs (Multi 
massive online Role-Playing Game), como World of 
Warcrafte o Ragnarok, o Planeta ROODA 2.0 propõe uma 
navegação ampliada, com maior gama de opções de acesso.
Entende-se que a utilização de avatares permite a projeção 
do aluno no referido ambiente, colaborando, inclusive, na 
conquista de uma maior afetividade na relação homem-
máquina.

Figura 8. Tela de caracterização do Avatar

O sistema criado caracteriza-se pela existência de dois 
modos de navegabilidade, uma utilizada pelo usuário 
diretamentenas interfaces de funcionalidades, e outra 
efetuada através do avatar no ambiente metafórico. O 
usuário acessa as telas de funcionalidades pela entrada do 
avatar nas construções virtuais (casas e prédios) existentes 
no ambiente. O uso das ferramentas ocorre através de 

interfaces gráficas integradas ao sistema. Dividir as 
atividades por tela e por avatar permite, assim,trabalhar 
com mais informações ao mesmo tempo, podendo gerenciar 
situações síncronas e assíncronas nos âmbitos sociais e 
funcionais da plataforma. A habilitação de atalhos abre a 
possibilidade dos usuários que não queiram navegar com o 
avatar ou busquem acessos mais facilitados, utilizarem 
somente as interfaces de funcionalidades através do menu 
de navegação fornecido pelo sistema.

Figura 9: Tela de navegação do AVA

Além do avatar, cada usuário dispõe de um “sistema”(
Figura 9), o qual pode ser configurado de forma a imprimir 
uma identificação ainda maior, transpondo os limites do 
avatar e abrangendo o meio que o cerca, através do livre 
arranjo de árvores, postes, arbustos, construções e demais 
elementos do cenário. A criação de “cenários” individuais 
para cada participante é inspirada na Teoria dos 
Multiversos [5], que prevê a existência de universos virtuais 
(mundos paralelos) dentro de outros universos virtuais, no 
qual as autorizações são herdadas.

Figura 10.Tela da funcionalidade Blog

Entre as funcionalidades que implementadas, tem-se o 
Blog, com a finalidade principal de possibilitar aos usuários 
desenvolverem e divulgarem os trabalhos solicitados pelos 
professores; a Biblioteca, ambiente no qual os alunos 
trocam conteúdos interessantes encontrados na Web 
relacionados a temas que estão sendo estudados em sala de 
aula; o Fórum, interface que permite a interação assíncrona 
entre os alunos, bastante interessante para a discussão de 
assuntos específicos; e, o Portfólio, espaço para o professor 
montar o seu planejamento e registrar suas impressões.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
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RESUMEN
Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) han 
mostrado que son cada día más necesarias en el quehacer 
académico. En los Programas de Postgrados, de la Facultad de 
Educación de la Universidad Católica de la Santísima Concepción 
(UCSC), se ha implementado una plataforma virtual 
(www.postgradoseducación.ucsc.cl) con el propósito de gestionar 
conocimiento. Asociado a estos contextos de aprendizaje se 
incorporó la Tutoría Virtual. Estas tutoríasconsideraronlas 
funciones de apoyo pedagógico, tecnológico, social y de gestión
[1], comopartes fundamentales de una metodología mixta (tipo b-
learning).

Desde la perspectiva del uso de las TIC, se ha observado que los 
estudiantes utilizan a diario este recurso tecnológico. Sin 
embargo, no siempre es utilizada para un trabajo colaborativo, 
existiendo una clara tendencia hacia una utilización oportunista de 
las tecnologías, asumiendo una actitud de consumidores de 
información más que de gestores de conocimiento. 

Es por esta razón principal, que los nuevos roles educativos, 
asociados a la docencia mixta , tales como la Tutoría Virtual,
constituyen un conjunto de funcionalidades emergentes que es 
necesario diseñar, implementar y validar, debidamente fundadas 
en un nuevo sentido epistemológico.

La investigaciónse sustentaen un Circuito Pedagógico de 
Gestión del Conocimiento, que introduce las funcionalidades de la 
Tutoría Virtual.

Palabras claves
Plataforma virtual, gestión del conocimiento, estudiantes de 
postgrado, TIC,tutoría virtual, metodología mixta.

ABSTRACT
Information and Communication Technologies (ICT) have shown 
that they are increasingly needed in academic work. In the 
graduate program of the Faculty of Education at Universidad 
Católica de la Santísima Concepción (UCSC), a virtual platform 
has been implemented (www.postgradoseducación.ucsc.cl) with 
the purpose of managing knowledge. Associated with these 
learning environments, Virtual Tutoring was incorporated which 
needed the pedagogical, technological, social and management 
functions, as essential components of a b-learning methodology.

From the perspective of the use of ICT, it has been observed that 
students use every day this technological resource. However, it is 
not always used for collaborative work because there is a clear 
trend towards an opportunistic use of technologies, assuming an 
information consumer attitude rather than knowledge managers.

For this main reason, the new educational roles related to mixed 
teaching, such as virtual tutoring, form a group of emerged 
functions that are needed to design, implement and validate, based 
in a new epistemological sense.

This research is based on a Pedagogical Components of The 
Knowledge management Model which is related with virtual 
tutoring.

KEY WORDS
Virtual platform, knowledge management, graduate students, ICT, 
virtual tutoring, mixed methodology.

1. INTRODUCCIÓN
Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) se integran 
de manera progresivaen el quehacer académicodel postgrado. 
Constituyen recursos que permiten diversificar los contextos de 
aprendizajey las estrategias de trabajo docente. En el sistema 
educativonacional se le ha dado importancia notable al trabajo
pedagógico vinculado con TIC. Se hangenerado diversas políticas 
sobre esta materia a travésdel Proyecto Enlaces[2], lasquetienen
como objetivo enriquecer los programas de estudio, proveer a la 
docenciade nuevas herramientas didácticas y ofrecer a todos los 
estudiantes las mismas oportunidades de acceder a una mayor 
cantidad y una mejor calidad de recursos de aprendizaje, 
independientemente de la ubicación geográfica o nivel 
socioeconómico de sus establecimientos.

Estas políticashan constituido referentes que han permitido 
impulsar innovaciones en las propuestas metodológicasde los 
distintos niveles educacionales. La formación a nivel de postgrado 
ha incorporado principalmente plataformas educativas como 
soporte de ofertasacadémicas de carácter mixtoo a distancia. 
Algunos fundamentos curriculares de estos programasson 
asumidos desde el constructivismo social. Vygotsky (1978)[3]
plantea que,desde la perspectiva sociocultural del aprendizaje, la 
interacción social y el discurso, son elementos básicos para el 
desarrollo de los procesos cognitivos superiores. Las interacciones 
con los otros participantes pasan a ser elementos esenciales para la 
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construcción social del conocimiento, forjándose a través del 
trabajo colaborativo. Esto conlleva a que el rol pasivo del 
estudiante se transforme y pase hacer un protagonista de su 
aprendizaje y el docente sea un facilitador en este proceso.

Con la incorporación de las Plataformas Virtuales de Aprendizaje
en el quehacer académico se permite,a los docentes y estudiantes,
tener una comunicación sincrónica yasincrónica. Lasposibilidades 
educativas, del aprendizaje apoyado por espacios digitales de 
colaboración,se fundamenta por una epistemología basada en una 
economía del conocimiento, en la cual el capital intelectual 
individual es la base de la conformación del capital social.

Considerando lo anteriormente descrito, los programas de 
Postgrado, dela Facultad de Educación de la UCSC, han
incorporado ambientes virtuales de aprendizaje, espacios de 
colaboración académica que han demandado el rol emergente de la 
tutoría virtual, la que se implementa como apoyoa los desempeños 
virtuales de los académicos y los estudiantes.

La ponencia da cuenta de untrabajode investigación-acción, que 
evaluó la implementación y validación de un Sistema de Tutoría 
Virtual para Programas de Postgrados en Educación,
considerando las tendencias de opinión acerca de las fortalezas y 
debilidadesque han manifestados los estudiantes y académicos de 
los programas de postgrado que utilizaron las plataformas 
educativas como complemento de la docencia presencial. Además,
se analizan los resultados de una intervención realizada, con 
evaluaciones medidas conpretest y postest aplicados a los 
estudiantes y con el seguimiento de desempeños virtuales 
expresados por medio deporcentajes de uso de la plataforma 
virtual. Los aspectos que se consideraron en la intervención fueron
el apoyo de la tutorización a través de las funciones pedagógicas, 
sociales, tecnológicasy de gestión.

2. DESARROLLO
La investigación tuvo como finalidad diseñar, implementar y 
validar un Sistema de Control Pedagógico y Tecnológico para la 
Tutoría Virtual, que sea aplicable a los programas de Postgrados, 
de la Facultad de Educación, de la UCSC.

Para desarrollarel proceso investigativo fue necesario innovar, en 
los programas de postgrados, introduciendo nociones de 
epistemologíavirtual y organizando entornos como Comunidades 
Virtuales de Aprendizaje (CVA).

La propuesta de innovación se sustentó en un Circuito 
Pedagógico de Gestión del Conocimiento, que promuevela 
modernización de las formas de enseñar y aprender, 
complementando ladocencia presencialcon una docencia virtual 
que introduce las funcionalidades de la Tutoría Virtual.

El Circuito Pedagógico de Gestión del Conocimiento [4] 
promuevela integración de cuatro componentes:

�9 Acceso a la información: alumnos investigan y 
acceden a fuentes relevantes de información relacionada 
con sus trabajos universitarios;

�9 Representación de la información: los alumnos 
realizan aproximaciones conceptuales o prácticas a las 
fuentes de información, aprehendiendo y publicando los 
elementos esenciales de los contenidos que están 
aprendiendo;

�9 Creación de conocimiento: los alumnos desarrollan, 
generan o postulan constructos intelectuales (teóricos o 
prácticos) como resultados de sus logros de aprendizaje;

�9 Transferencia de conocimiento: los alumnos son 
capaces de transferir sus logros de aprendizaje y de 
compartir sus recursos didácticos con el resto de la 
CVA, construyendo colaborativamente la didáctica 
como parte activa de sus procesos de aprender.

Figura 1. Circuito Pedagógico de Gestión del Conocimiento[5]

En dicho proceso de Gestión de Conocimiento se introduce la 
función de la Tutoría Virtual considerando susprincipales 
implicancias: pedagógica, tecnológica, sociales y de gestión.

Los enfoques de investigación aplicados fueron de tipo cuali-
cuantitativo, asociado al desarrollo de una investigación-acción. 
El diseño consideróuna fase de investigación diagnóstica (tipo 
pre-test), basada en la utilización de instrumentos tipoencuestas. 
Además, se realizaron seguimientos de proceso aplicando la 
técnica de focus group, para obtener información sobre las 
tendencias de opinión y evaluaciones de salidaaplicando 
encuestas a manera de postest. 

La encuesta fue validada por opinión de experto en relación al uso 
de las TIC, el instrumento inicial fue validado por 6 expertos a los 
cuales se les envío a través de e- mail, el instrumentocontó con 
una columna adicional para las observaciones y calificación de la 
calidad de las consultas realizadas en dicho instrumento de 
recolección de datos.Las observaciones realizadas  consistieron 
en aspectos formales y cambios en algunos ítems. A partir de la 
información recogida por la opinión de expertos se realizaron los 
cambios propuestos dejando estos en una encuesta final.

La información obtenida de la encuesta se analizó  en forma 
independiente, las respuestas de los estudiantes de cada magíster 
fue ingresada en el Software SPSS, donde se extrajo la frecuencia 
de utilización de TIC, en las distintas dimensiones. Las respuestas 
obtenidas fueron contrastadas y analizadas a través de gráficos.

En la comunidad virtual de aprendizaje se cuantificó la 
participación de los estudiantes, docentes y tutor, en los diversos 
espacios interactivos provistos por el Programa. Para analizar 
cuantitativamente la usabilidad de la plataforma se utilizó las 
estadísticas que proporciona la plataforma Moodle. Donde fue 
posible considerar la cantidad de vistas, mensajes, respuestas, 
retroalimentación, entrega de link o documentos importantes para 
el curso y comunicación de todos los actores de ésta comunidad 
virtual.

El último instrumento de recolección de datos fue el Focus Group 
a los estudiantes de los tres magíster, en el participaron 8 alumnos 
por grupo, lo que entrega un total de 24 participantes. Esta se 
realizó en las últimas sesionesprevias a su finalización, fue
grabada y posteriormente transcrita para su análisis. A los 
participantes se les consultó por sus experiencias en comunidades 
de aprendizaje, la importancia del trabajo colaborativo, el 
beneficio de la plataforma virtual, la autonomía en el trabajo 
académico, el apoyo del tutor virtual y las ventajas y debilidades 
de la plataforma de postgrado.

El proceso investigativo aportóinsumos relacionados con:

 

 
                                                                                     Fuente: M. Careaga/2007 
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�ƒ Desempeño académico de los profesores y estudiantesen 
CVA y su relación con la tutoría virtual.

�ƒ Nociones de pedagogía mixta y desarrollo de 
competencias y estándares TIC en los alumnos.

�ƒ Interrelaciones sociales en espacios virtuales.
�ƒ Control y seguimiento del Circuito Pedagógico de Gestión 

del Conocimiento.
�ƒ Impacto de la didáctica colaborativa en el quehacer 

académico.
�ƒ La Tutoría Virtual como apoyo a la función docente y

estudiantil.

La información anterior, fuetriangulada para obtener insumos que 
permitieron validar un Sistema de Control Pedagógico y 
Tecnológico para la Tutoría Virtual, a nivel de programas de 
postgrado de la Facultad de Educaciónde la UCSC.

El diseño metodológico de la investigación se puede representar 
de la siguiente forma:

Figura 2. Diseño Metodológico de Investigación.

3. ANÁLISIS DE RESULTADOS

3.1 Datos del Pretest y Postest

La muestra para eldiagnóstico, en que se aplicaron las encuestas
tipo pre-test, fueron obtenidas de los Programas de Magíster en 
Ciencias de la Educación, Educación Superior mención Pedagogía 
universitaria e Informática Educativa y Gestión del Conocimiento,
generación 2011. Esta muestra estuvo conformada por 56
estudiantes.Los alumnos de sexo masculino fueron 14 llegando a 
un 25% y el sexo femenino fueron 42 alcanzando el porcentaje 
más alto con un 75% de participación en dichas encuestas.

Las edades de los participantes en los tres grupos estudiadosfueron 
de un 55% que corresponde a las edades entre 20 a 30 años, 30% 
correspondió a edades entre 30 a 40 años, el 13% a edades entre 40 
a 50 años y por último el 10% a más de 50 años. (Ver gráfico)

Figura 3: Edades promedio de los participantes

El análisis de datos se realizóen primer lugar considerando los 
datos delpretest para luego contrastarlos con el postest a los 
mismos estudiantes encuestados en la primera ocasión.

En las encuestas, aplicadasa los estudiantes de los programas de 
postgrado, se consideraroncompetencias TIC establecidas por el 
Ministerio de Educación [6] y la UNESC0 [7], seleccionando:
nociones básicas TIC, estándares pedagógicos, gestión del 
conocimiento, profundización del conocimiento, dimensión social, 
ética y legal, tutoría virtual y para finalizar se consideraron las
expectativas y/o uso de las herramientas TIC en el quehacer 
universitario.

En la dimensión nociones básicas TIC, se consideraron algunos 
elementos fundamentales, talescomo: el uso del computador,
Internet,las horas promedio de uso y el acceso adistintas redes de 
comunicación (Facebook, Skype, correo electrónico, chat, blog y
Twitter)

Al analizar las encuestas realizadas,se pudo observar que el 100% 
de los estudiantes usan el computador y tienen acceso a Internet. 
En las horas promedio de uso del computador e Internet se observó
un incremento significativo, ya que en la primera encuesta el 48% 
utilizaban el computador de una a tres horas diarias yen el postest 
el promedio más alto fue de un 39% señalando que su uso diario es 
de siete a nueve horas.

     
    Figura 4: Pretest                          Figura 5:  Postest

Acerca dela utilización de los procesadores de texto y su función 
el 44% de los estudiantes lo utilizaba durante toda la semana yen 
el segundo test este porcentaje aumentóen un 92%. Al consultar 
sobre el almacenamiento de información, un 61% respondió que lo 
utilizaba durante toda la semana, el 22% lo usa 5 días a la semana, 
13% lo utiliza 3 días a la semana y sólo el 4% no lo utiliza. En el 
segundo test respondieron que un 57% lo utiliza durante toda la 
semana y el 43% lo usa 5 días a la semana,acá se observa un 
incremento en cuanto a los estudiantes que utiliza este recurso 3 
días a la semana o nunca llegando a un 43% de su utilización.

En el uso de redes de comunicación,Skype obtuvo un 74% en los 
estudiantes que señalan que nunca lo han usado, un 18% lo utilizan
1 día a la semana y sólo un 4% señala que lo usa toda la semana. 
En el segundo test se observa un pequeño incremento ya que las 
respuestas de uso durante toda la semana fueron de un 13%.

En el uso de Twitter el 87% señaló no utilizarlo, el 9% lo utiliza 5 
días a la semana y el 4% lo usa un día. En el segundo test se 
observó un pequeño aumento ya que las respuestas señalaron que
el 83% no lo utiliza, subiendo la participación un 4%.

En las dimensiones estándares pedagógicos, se consideraron 
algunos elementos como las experiencias en trabajos en entornos 
virtuales, retroalimentación de docentes a través de TIC, 
utilización de recursos virtuales, estrategias de búsqueda y 
participación en foros de discusión académica.

En los resultados de esta dimensión se observaron incrementos 
importantes en cuanto al primer test y el segundo, se señalarán los 
que resultaron más relevantes para esta investigación.

En la pregunta relacionada con realizar consulta a los docentes a 
través del correo electrónico en la primera encuesta señalaron que 
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un 15% lo hace siempre, 38% casi siempre, 38% algunas veces y 
9% lo hace rara vez . En la segunda encuesta el 46% realiza las 
consultas siempre, 25%casi siempre, 25% algunas veces y el 4% 
rara vez. (Ver gráficos)

      
      Figura 6: Pre- test                           Figura 7: Pos-test

En la consulta realizada sobre la experiencia que han tenido en 
trabajo mixto. En el primer test el 13% afirmó utilizarlo siempre, 
4% casi siempre, 35% algunas veces, 17% rara vez y el 30% 
nunca. En el segundo test el 35% respondió siempre, 30% casi 
siempre, 25% algunas veces,10% rara vez y el 0% nunca.

Los incrementos más significativos observados en las encuestas 
postest en relación a las primeras respuestas de los estudiantes 
fueron: el 17% de los estudiantes enviaba trabajos a los docentes a 
través de una plataforma virtual de aprendizaje,este porcentaje se 
incremento a un 61%. Utiliza recursos tecnológicos para su 
aprendizaje de un 13% aumento a un 43% de los estudiantes que 
señalaron que lo utilizan siempre. Al consultar si utiliza estrategias 
de búsqueda en la primera encuesta el porcentaje que señaló que 
siempre lo utilizaba alcanzó a un  13% aumentando en el segundo 
test a un 57%.En la consulta si realiza exposiciones de trabajos 
académicos con recursos digitales el 35% respondió que siempre 
en el segundo test las respuestas fueron de un 61%. En la pregunta 
usted ha recibido resultados obtenidos en las evaluaciones a través 
de Internet el 4% respondió que siempre, en el segundo test esta 
respuesta alcanzó a un 30%. Crea recursos de aprendizaje con uso 
de TIC en el primer test el 20% respondió que siempre y en el 
segundo test el 33%, aumentando en un 13% de las respuestas.

Los incrementos más significativos en cuanto a las competencias 
TIC, adquiridas por los estudiantes fueron evidenciadas en el 
postest, estás fueron: 

�x Las horas de utilización diarias aumentaron en un 7% en 
los estudiantes que ahora utilizan el computador de 7 a 9 
horas.

�x La utilización de los procesadores de texto aumentó su 
usabilidad en un 48% los que señalan utilizarlo durante 
toda la semana.

�x La utilización de Skype aumentó en un 9%  los que 
señalan utilizarlo durante toda la semana.

�x Un aumento de un 4% se observa en la utilización de 
Twitter.

�x Un aumento significativo se observa en las consultas 
realizadas al docente  a través del correo electrónico ya 
que este aumento en un 31% de los estudiantes que 
señalan hacerlo siempre.

�x En las experiencias de trabajo b- learning el 100% 
señaló tenerlo, se observó un aumento de un 30%.

�x El 44% más envía trabajos a través de plataforma 
virtual.

�x El 30%  más de los estudiantes ahora utiliza recursos 
tecnológicos para su aprendizaje.

�x Aumentó en un 44% los estudiantes que ahora señalan
que siempre utiliza estrategias de búsqueda.

�x Un 26% más de los estudiantes señalan que realizan 
trabajos académicos con recursos digitales.

�x Un aumento de un 26% que señala recibir los resultados 
deevaluaciones a través de Internet. 

�x Un aumento de un 13% se observó en los estudiantes que 
señalan que crean sus recursos de aprendizaje con uso de 
TIC.

           

3.2 Plataforma Virtual

Para analizar el número de las intervenciones en la plataforma 
virtual se consideraron los mensajes en los distintos espacios: 
Novedades, Diario Mural, Foro Pedagógico, Gestión del 
Conocimiento, Investigación en Internety Centro de Recursos.

El total de las intervenciones realizadas, durante un semestre de 
trabajo académico, por los estudiantes, docentes y tutor virtual 
alcanzó a 1.372, obteniendo el mayor porcentaje de interacciones 
el Magíster en Informática Educativa y Gestión del Conocimiento 
con un 33%, Magíster en Educación Superior con un 24% y 
Magíster en Ciencias de la Educación con un 15%, docentes un 5% 
y el tutor virtual un 23% de las interacciones.

El espacio en que se observó una mayor participación correspondió 
a Foro Pedagógico. En este espaciolos estudiantes subían sus 
avances de trabajos para recibir retroalimentación del tutor virtual.

Dentro de las funciones del tutor estaba elapoyopedagógico, que 
consistía en asistir a los estudiantes eslos trabajos de investigación 
y crear foros de discusión académica. En la función técnica el tutor 
apoyaba en el acceso a través de las claves de usuario y contraseña, 
en esta el tutor entregaba los datos de acceso y verificaba que 
durante el proceso accedieran sin dificultad, este acompañamiento 
sólo se utilizó al comenzar el programa. La función de gestión 
señalaba las fechas de trabajo, información sobre programación de 
clases y por último la función social que se realizó en un principio 
del curso,cada estudiante se presentó y señaló las motivaciones 
que tenía para estar en el Programa de Postgrado.

En el espacio Novedadeslas intervenciones se relacionaron a la 
información entregada por el docente o tutor sobre fechas de 
evaluación, cambio en el calendario de clases y recordatorio de 
exposiciones.

El espacio Diario Mural tuvo como propósito publicar información 
de interés de los estudiantes y podían interactuar socialmente entre 
ellos y el tutor virtual. En este espacio el 83% correspondió a las 
intervenciones realizadas por los estudiantesy 17% al tutor virtual.

El espacio Foro Pedagógico tuvo como objetivo analizar 
cuestiones pedagógicas relacionadas con el desarrollo del curso. Se 
promovía formular aportes, sugerencias, preguntas, críticas y todo 
tipo de intervenciones que contribuyeran a enriquecer el debate 
académico. Este fue el espacio más utilizado por los estudiantes 
con el apoyo del tutor virtual. El 63% de las intervenciones 
realizadas correspondió a las retroalimentaciones realizadas a los 
avances de trabajos subidos por los estudiantes.

En el espacio Gestión del Conocimiento la tarea permanente era 
transferir el capital intelectual individual para gestionar la 
conformación del capital socialcolaborativo. La idea fuerza era: 
aprendemos lo que somos capaces de gestionar. Los participantes 
no utilizaron este espacio para el objetivo que tenía ya que subían 
sus trabajos al foro pedagógico y en ese espacio eran 
retroalimentados.
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El espacioRecursosfue utilizado por los docentes para subir los 
documentos necesarios para sus clases. En el espacio Investigación 
en Internet, los estudiantes subían link de temas de su interés. 

3.3 Focus Group

Las entrevistas grupales se realizaron enlos tres Programas de 
Magíster antes señalados. Los grupos fueron seleccionados al azar 
simple y los 3 focus group contaron con 8 integrantes cada uno.

El análisis de las entrevistas grupales arrojó las siguientes 
tendencias de opinión.

A la consulta ¿Ustedes han tenido experienciasanteriores como 
alumnosen modalidad b-learning?, el 50% respondió que síhabía 
tenido experiencias anteriores y el otro 50 % no ha había tenido 
experiencias anteriores.

A la pregunta ¿Es importante trabajar colaborativamente en 
redes de comunicación?, el 100% responde que si es importante, 
especialmente cuando se refiere a estudiantes que trabajan y no 
siempre tienen el tiempo de reunirse o viven en lugares apartados. 
Sin embargo, uno de los estudiantes señala que para él es un 
trabajo impersonal que prefiere la colaboración o construcción del 
conocimiento en forma presencial.

A la pregunta ¿Considera usted que la plataforma de postgrado ha 
sido beneficiosa en su aprendizaje? El 100% de los estudiantes 
responden que la plataforma ha sido beneficioso para su trabajo, 
entre las características señaladas están: disponible en cualquier 
horario, se comparten documentos,se apoyan mutuamente, hay 
respuestas inmediatas a los requerimientos y a veces falta tiempo 
para aprovecharlas de mejor manera.

A la pregunta ¿Usted considera que su aprendizaje ha sido más 
autónomo? El 80% señala que su aprendizaje es más autónomo y 
el 20% que no lo es y que aun necesita de la guía del docente para 
lo lograr los aprendizajes esperados.

A la pregunta ¿Considera usted que el apoyo del tutor virtual ha 
sido beneficioso para su proceso de aprendizaje?El 90% señala 
que ha sido unapoyo en sus estudios de magíster, dentro de las 
respuestas expuestasse observan: apoyo en trabajos, respuesta 
inmediata a las dificultades de acceso, estudiantes extranjeros 
(becados) soluciones en cuanto al acceso a través de los 
pasaportes. El 10% no lo considera un apoyo ya que señalan que 
no han necesitado de sus servicios.

A la pregunta ¿Qué aspectos mejoraría del tutor virtual? Las 
respuestas tendieron a señalar: capacitación del tutor a los docentes 
que lo necesitanapoyo para el trabajo en CVA.

A la consulta ¿Cuáles son las fortalezas de la plataforma de 
postgrado? Las tendencias de opinión fueron: información 
inmediata, se puede pedir retroalimentación cuando hay dudas ,la 
autonomía que se genera, generar debate académico y sirve para 
una actualización importante de los contenidos tratados.

A la consulta ¿Cuáles son las debilidades de la plataforma?Las 
tendencias de opinión fueron: no existe un común denominador 
entre el uso de la plataforma por parte de los docentes.

A la pregunta ¿Cuáles son las sugerencias para mejorar el uso de 
la plataforma? Las tendencias de opinión fueron: cambiar el 
diseño de la página ya que es muy monótona, espacio para 
compartir material de profesionales de la misma disciplina, 
unificar criterios entre docentes y agregar comunicación sincrónica 
(chat)

4. CONCLUSIONES

A través de la encuesta de diagnósticode competencias TIC
(pretest), el postest, el análisis de tráfico en la plataforma virtual, 

los focus group a estudiantes y la triangulación de la información 
obtenida,se logra establecer lo siguiente:

�ƒ Todos los estudiantes cuentan con computador y acceso a 
Internet.

�ƒ Realizada la intervención, se observaron incrementos 
importantes en el uso del computador por parte de los 
estudiantes.

�ƒ El relación con el uso de la plataforma virtualde 
aprendizaje, el programa que lo utilizó con mayor 
frecuencia corresponde al Magíster en Informática 
Educativa y Gestión del Conocimiento, seguido por el 
Magíster en Educación Superior mención Pedagogía 
Universitaria y finalmente el Magíster en Ciencias de la 
Educación, lo que permite inferir que la variable 
tecnológica es importante en las frecuencias de uso.

�ƒ El espacio más utilizado en la plataforma virtual 
correspondió al Foro pedagógico, que se destacó por la 
utilización que daban los estudiantes y el apoyo del tutor 
virtual en las retroalimentaciones realizadas a los 
avances de los trabajosacadémicos y especialmente a las 
investigaciones (monográficas y de campo).

�ƒ Las tendencias de opinión de los estudiantes señalanque 
la plataforma ha sido un factor muy importante en sus 
desempeños académicos, ya que ha contribuido 
favorablemente en el logro de sus aprendizajes.

�ƒ El apoyo del tutor virtual fue valorado por los 
estudiantes, especialmente por sus respuestas oportunas, 
apoyo tecnológico y pedagógico, lo que fue evidenciado 
por las retroalimentaciones realizadas a sus avances en 
los trabajos académicos.

�ƒ Se realizaron sugerencias para mejorar el funcionamiento 
de las CVA, entre las que destacan: necesidad de mayor 
capacitación paralos docentes que no tienen experiencia,
unificación de criterios de uso de la plataforma por los 
académicos y utilización de comunicación sincrónica a 
través de un chat.

Tomando como referencia estos resultados,la complementación 
de la pedagogía presencial con la pedagogía virtual puede ser 
implementada, con la incorporación del rol de la tutoría virtual,en 
los Programas de Postgrado de la Facultad de Educación de la 
Universidad Católica de la Santísima Concepción

A través de esta intervenciónpedagógico-tecnológica, es 
esperable que mejoren los contextos de enseñanza-aprendizaje de 
los estudiantes de postgrado, destacando los siguientes impactos:

�9 Incorporación de nociones de docencia mixta en la 
formación de los estudiantes de postgrados de 
educación.

�9 Desarrollo de competencias y estándares TIC, en los 
estudiantes de postgrado, con el propósito de 
modernizar sus formas de aprendizaje.

�9 Desarrollo de supuestos pedagógicosasociados con 
Gestión del Conocimiento e innovación de contextos de 
aprendizaje, tales como: horizontalidad pedagógica, 
autonomía en el aprendizaje, construcción colaborativa 
de la didáctica, acceder y representar información para 
crear y transferir conocimiento.

�9 Validación de la Tutoría Virtual como desempeño 
docenteemergente, destacando las funciones de apoyo 
pedagógico, tecnológico, social y de gestión.
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ABSTRACT

The Whiteboard is a synchronous and collaborative tool of 
Eduquito Virtual Learning Environment. The Whiteboard  
was projected under the principles of accessibility and 
usability aiming to stimulate  the knowledge socialization and 
leveragethe decision making in real time. When we reflect on 
the development process of this collaborative online tool, we 
reveal a permanent verification and validation of its resources 
and functionalities together with the human diversity. Aiming 
to characterize  the Web 2.0,  we discuss about the aspects 
resulting from The Collaborative and Participative Culture, a 
perspective which will be only concretized with the assurance 
of everyone’s participation, particularly the ones with special 
needs. The Whiteboard tool adds to the other resources of  
Eduquito  Virtual Learning Environment, projected by the 
NIEE/UFRGS team  with the objective of aggregating digital 
resources dedicated to the opening of spaces of individual and 
collective authorship, in order to promote literacy and  
stimulate appreciation practices  of human diversity. 

RESUMO

Quadro-branco é uma ferramenta síncrona e colaborativa do 
ambiente virtual de aprendizagem Eduquito, projetada em 
sintonia com os princípios de acessibilidade e de desenho 
universal, com o objetivo dedinamizar a socialização do 
conhecimento e de potencializar a tomada de decisão em 
tempo real.  Ao refletirmos sobre o processo de 
desenvolvimentodessa ferramenta online de colaboração, 
revelamos um movimento permanente de verificação e de 
validação dos seus recursos e funcionalidades junto à 
diversidade humana. Aspectos decorrentes da Cultura da 
Participação e da Colaboração são colocados em discussão 
para caracterizar a Web 2.0, uma perspectiva que somente 
será concretizada com a garantia da participação de todos, em 
especial, dos sujeitos com necessidades especiais. A 
ferramenta quadro-branco soma-se aos demais recursos do 
ambiente virtual de aprendizagem Eduquito, projetados pela 
equipe do NIEE/UFRGS com o objetivode agregar recursos 
digitais dedicados à abertura de espaços de autoria individual 
e coletiva, para promover o letramento e para impulsionar 
práticas de valorização da diversidade humana.
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INTRODUÇÃO

Igualdade, liberdade, diversidade, solidariedadee
participação sãoprincípiosque permitem concretizar o ideal 
de democraciaque as sociedades modernas tanto almejam. 
Herbert de Souza, sociólogo brasileirointernacionalmente
conhecido, afirma que sem a participação, não há 
transformação da realidade e nem a concretização dos demais 
princípios que sustentam uma sociedade democrática. A 
participação é conquistada quando aexclusão prévia de 
qualquer grupo social e a restrição dos direitos e deveres 
humanos são efetivamente combatidas.

Com o escopo de concretizar a construção de uma
sociedade democrática, tem sido forjada a Cultura da 
Participação e da Cooperação,como resultado da ação 
humana pautada no diálogo das diferenças. A cultura da
participação e da cooperação se efetiva por meio de ações 
praticadas e partilhadas de forma coletiva, por meio de um
diálogo construído na interdependência positiva, quando 
diferentes atores sociais, em diferentes lugares, estabelecem 
um processo interativo em complementaridade, sem oposição 
ou uma simples reuniãode participantes, mas no 
entendimentodeque todos necessitam de todos e que o êxito 
de uma ação depende do sucesso de todos[3]. A garantia do 
direito à participação passa, indiscutivelmente, pelo respeito 
às especificidades humanas.  

As tecnologias digitais de informação e de 
comunicação têm atuado como interfaces catalisadoras da 
cultura da participação e da colaboração. As tecnologias 
assistivas1, as normativas de acessibilidadeda W3C[16][17]
e os princípios de usabilidade[5] têm potencializado o acesso 
às tecnologias digitais a uma parcela da população colocada 
na exterioridade dos cenários socioculturais por fugir a um 
padrão de normalidade construído ao longo da história  da 
humanidade. 

O direito à participação tem imprimido sua marca na 
rede mundial de computadores.  A Web tem se caracterizado 
por um conjunto de serviços online que potencializa formas 
de publicação, compartilhamento e organização de 
informação, ampliando espaços de interação humana e 
projetando uma interface contemporânea que se 
convencionou chamar de Web 2.0. As repercussões 
                                                          
1 Tecnologia Assistiva é a área do conhecimento, de característica 
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, 
práticas e serviços que objetivam promover  a funcionalidade, relacionada à 
atividade e participação, de pessoascom deficiência, incapacidade ou 
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independência, qualidade de 
vidae inclusão social [1].
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socioculturais da Web 2.0não podem ser desconsideradas, 
pois estimulam processos de trabalho coletivo, de trocas 
afetivas e de construção social de conhecimento apoiados por 
recursos informáticos[9]. As características que passam a ser 
amplamente disponibilizadas para os usuários da Web 
inauguram uma nova era na história da tecnologia 
computacional, como mostra a figura 1.

Dos mainframes para o computador pessoal,mais 
adiante para os recursos da Internet até o século XXI, 
passamos a vivenciar de forma mais intensa as possibilidades 
que se abrem com a pervasividade computacional[7], uma 
configuração tecnológica que se projeta a partir da lógica de 
seu próprio desaparecimento, ao disponibilizar interfaces 
intuitivas e de fácil utilização, ao permitir a aplicação em 
diferentes contextos, ao estar inserida no cotidiano do cidadão 
comum. Essas características da computação pervasiva, 
principalmente, por projetar interfaces que respeitam e 
valorizam as especificidades humanas, impulsionam o 
desenvolvimento de competências para sujeitos excluídos de 
processos de interação social.

Contemporaneamente, os espaços de colaboração 
que emergiram com a Web conquistam novos instrumentos 
que possibilitam instituir um cenário de múltiplas partilhas e 
cooperação.  Estratégias de mediação sociocultural passam a 
ser possibilitadas pelos servidores streamingde áudio e vídeo, 
revelando um empoderamento da Internet.

Figura 1. Evolução da tecnologia computacional.

A computação pervasiva é indiscutivelmente um 
resultado do avanço tecnológico que permitiu o 
embricamento de homens-computadores-redes sem fio e de 
alto desempenho. A capacidade de estar conectado em rede e 
fazer o uso dessa conexão nas mais variadas situações permite 
olhar as limitações sensoriais, físicas e cognitivas não como 
pontos de fragilidades, mas como especificidades humanas, 
entre tantas diferenças que cercam a identidade do homem do 
século XXI. A possibilidade de consorciar diferentes mídias –

texto, som, imagem vídeo –, ao projetar uma interface 
amigável e interativa, faz com que a “tecnologia desapareça”, 
tornando o processo de mediação e de interação o mais 
natural possível.

Uma interface projetada a partir de princípios de 
usabilidade e de acessibilidade permite colocar o foco no 
processo de mediação entre pares e não na apropriação 
computacional. A conexão homem-tecnologia é estabelecida 
para desencadear a ação educativa, minimizando a
interferência da interface computacional. Como representa a 
figura 2, interfaces projetadas em sintonia com princípios de 
usabilidade e de acessibilidade representam uma conquista da 
psicologia e não da tecnologia, uma vez que sempre que 
aprendemos algo suficientemente bem, passamos a usá-lo
sem pensar, concentrando-nos na resolução do desafio ou na 
realização de uma meta.

Figura 2. Representação da percepção humana.

A Web 2.0 vem revelando um novo paradigma para 
a modelagem de interfaces para as tecnologias digitais de 
informação e de comunicação, um processo que mais do que 
aperfeiçoar a usabilidade de interfaces para Web, objetiva o 
desenvolvimento de uma “arquitetura de participação”, ou 
seja, sistemas computacionais que incorporam recursos de 
interconexão e compartilhamento de tecnologias e de saberes. 
Para que as possibilidades que essa mudança de paradigma 
projeta para a Web sejam efetivamente concretizadas, um 
princípio deve ser assumido em todo o seu potencial - as 
funcionalidades da Web tornar-se-ão melhores quanto 
maior for o número de pessoas que passarem a utilizar seus 
recursos e benefícios[6]. A densidade que a rede de 
interconexão e de compartilhamento deve conquistar na 
configuração da Web 2.0 somente será possível quando a 
positividade de seus recursos se configurarem como 
possibilidade também para a diversidade humana. 

De todas as características que podem ser apontadas 
para a contemporânea funcionalidade da rede mundial de 
computadores, a Web 2.0, a possibilidade de realizar 
operações online sem a necessidade de instalação de 
programas tem permitido responder a um dos pontos de 
fragilidade apontados por pessoas comnecessidades especiais 
na interação com as tecnologias computacionais. Soma-se a 
isso, o foco da pervasividade computacional, o desenho de 
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interfaces que se apresentem de forma “transparente”, 
permitindo o uso de seus recursos sem gerar sobrecarga 
cognitiva. 

Complementando esse movimento, uma interface 
projetada a partir de princípios de usabilidade e de 
acessibilidade permite colocar o foco no processo de 
mediação entre pares ou na realização de projetos/atividadese
não mais na apropriação computacional. Nesse sentido, o 
ambiente de aprendizagem Eduquito investiga e projeta um 
conjunto de ferramentas acessíveis e usáveis para garantir que 
a fluidez do universo virtual seja uma realidade para 
indivíduos com as mais distintas características e 
necessidades especiais.

2. EDUQUITO: FOCO NA ACESSIBILIDADE E NA 
USABILIDADE

A concepção de um ciberespaço como um tempo e um espaço 
para todos impulsionou a equipe de pesquisadores do 
NIEE/UFRGS no desenvolvimento do Ambiente Virtual de 
Aprendizagem Eduquito2[11][12][13]. A certeza de que se 
pode pensar de modo diferente fez com que esse ambiente 
virtual de aprendizagem imprimisse a força da diferença em 
sua interface: na dimensão tecnológica,sob o viés da 
pervasividade computacional e em sintonia com os princípios 
de acessibilidade e de usabilidade; na dimensãopedagógica, 
ao superar o instrucionismo e ratificar a metodologia de 
Projetos de Aprendizagem como forma de gerenciar 
processos educativos.  Nessa perspectiva, mais do que 
discutir princípios ergonômicos, o desenvolvimento do 
ambiente de aprendizagem Eduquito assumiu como escopo do 
projeto a modelagem de uma ergonomia cognitiva.

Ergonomia está relacionada à qualidade da adaptação 
do usuário em relação ao sistema, por isso essa temática se 
faz presente nas discussões relacionadas àinteração homem-
computador. A ergonomia conquista do adjetivo cognitiva
quando o foco  dos princípiosque estruturam a modelagem 
do ambiente busca qualificar as interações entre homem e 
sistemas socioculturais e entre indivíduos e recursos 
tecnológicos. O diferencial desse objetivo, que também se faz 
presente nos planos de outros desenvolvedores, está em 
assumir a perspectiva da Educação Inclusiva. Como um 
ambiente de aprendizagem projetado para a diversidade 
humana, traz o respeito e a valorização da diferença na 
implementação de sua interface e funcionalidades: (a)pela 
sintonia com a concepção epistemológica sociointeracionista, 
na certezade que o processo de aprendizagem opera na 
interação entre pares; (b) pela crença de que processos de 
aprendizagem devem contemplar diferentes modalidades de 
aprendizagem: cooperativa, por projetos, para resolução de 
problemas; (c) por ratificar o processo de aprendizagem 
centrado no aprendiz, nas suas especificidades e 
potencialidades; (d) pela projeção de uma interface que 
consorcia ferramentas tecnológicas - hardware e de software -
para potencializar e garantir uma equidade de participação 
para a diversidade humana.

                                                          
2 O AVA Eduquito, em sua versão 1.0, contou e conta com oapoio do 
Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq) do 
Ministério de Ciência e Tecnologia (MCT) [11][12][13].

O Ambiente Eduquito busca, na funcionalidade de 
suas ferramentas, a concretização da concepção 
epistemológica que gestou todo o processo de 
desenvolvimento: planejar ambientes de aprendizagem por 
projetospara o sujeitoconstruir conhecimento, por meio de 
um processo de aprendizagem centrado no aprendiz e nas 
suas necessidades,  disponibilizando recursos computacionais 
para contemplara aprendizagem; o desenvolvimento; a 
construção de conhecimento; o incentivo à exploração e à 
descoberta; a interação/comunicação; as 
trocas/colaboração/cooperação; a aprendizagem autônoma; a 
conversação dialógica síncrona e assíncrona; os processos 
mentais superiores e aconstrução individual e coletiva.

Metodologicamente, o desenvolvimento da interface 
e das ferramentas do AVA Eduquito envolveu a realização de 
uma pesquisa exploratória de tecnologias já existentes, com o 
objetivo de analisar a acessibilidade e a usabilidade desses 
recursos, para dar visibilidade a pontos de fragilidade na 
funcionalidade dessas interfaces computacionais, 
principalmente quando utilizadas por usuários com 
necessidades especiais. No processo de verificação de 
acessibilidade, foram estabelecidas como categorias de 
análise as recomendações da WCAG 2.0 [16]: perceptível, a 
informação e os componentes da interface devem ser 
percebidos pelos usuários; operável, os componentes de 
interface de usuário e a navegação devem permitir a 
interação, respeitando as especificidadesdo usuário; 
compreensível, a informação e a operação da interface de 
usuário devem ser compreendidas pelo usuário, e robusto, o 
conteúdo deve ser suficientemente bem elaboradopara poder 
ser interpretado de forma concisa por diversos agentes do 
usuário, incluindo tecnologias assistivas. 

Para verificação da usabilidade[5], foram 
estabelecidos como critérios de análise: feedback, qualidade e  
tempo de retorno para as ações realizadas pelo usuário; 
compatibilidade com o mundo real, clareza e objetividade da 
linguagem textual e imagética; consistência na interação com 
a interface e sua funcionalidade, em especial, quanto à
orientação e ao retorno das ações do usuário; facilidade na 
aprendizagem e na memorização, interface com baixo grau de 
complexibilidade, minimizando a sobrecarga cognitiva, e 
facilidade de identificação e de  memorização por parte do 
usuário.

Os princípios de acessibilidade e de usabilidade 
orientaram a modelagem de interface acessível: (a) 
redimensionamento do texto apresentado na interface por 
meio dos recursos de ampliação e redução de fontes, 
independentemente do uso de uma tecnologia assistiva; (b) 
etiquetagem com alternativa textual para conteúdo não
textual, (c) todos os recursos e as funcionalidades do AVA 
Eduquito estão disponíveis para acesso pelo teclado, e o 
usuário é orientado sobre como utilizar as teclas de atalho nas 
diferentes versões de navegadores para Web; (d) os 
mecanismos de navegação são consistentes, de fácil 
identificação e operam de forma previsível; (e) o acesso às 
funcionalidades mantém a mesma localização e ordem para 
ajudar na orientação do usuário; (f) os mecanismos de ajuda 
são sensíveis ao contexto, fornecendo informações 
relacionadas com a função que está sendo executada. As 



180Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

orientações são apresentadas no formato de vídeo em Língua
Brasileira de Sinais (LIBRAS) e em áudio para facilitar o 
acesso aos usuários cegos ou com baixa visão, (g) 
maximizaçãoda compatibilidade com agentes de usuário por 
meio da validação da interface com leitores de tela e usuários 
reais com limitação visual e auditiva [15].

A equipe de modelagem e desenvolvimento do ambiente 
Eduquito realizou avaliações, automática, por meio dos robôs 
de avaliação de acessibilidade Da Silva, W3C, eXaminator e 
Hera, e manual, verificando a compatibilidade da plataforma 
com recursos deTecnologia Assistiva, como mouses 
adaptados, acionadores e leitores de tela. O movimento de 
maior importância foi desencadeado com a validação do 
ambiente por usuários reais. Essa ação responde ao preceito 
de avaliação de acessibilidade, que coloca toda arelevância 
na validação com usuários reais. 

QUADRO-BRANCO: FERRAMENTA SÍNCRONA E
ACESSÍVEL PARA AUTORIA E COLABORAÇÃO

Com o objetivo de dinamizar a troca de informações e 
permitir a tomada de decisão em tempo real, a equipe técnico-
pedagógica do NIEE/UFRGS vem desenvolvendo uma 
ferramenta síncrona e colaborativa: o Quadro-Branco. Essa 
ferramenta inaugura, no AVA Eduquito, um importante 
espaço de autoria coletiva e de negociação para a diversidade 
humana, inspirado em ferramentas para comunicação 
síncrona na Web.

Os desenvolvedores de conteúdo e de aplicativos 
para a Web devem ter como ponto de ancoragem, no processo 
de implementação, a elaboração de um cuidadoso projeto de
interface, sendo essa modelada por meio de um conjunto de 
requisitos centrado no usuário [8]. Para concretizar essa 
recomendação, além da revisão dos princípios de 
acessibilidade e de usabilidade, uma importante ação foi 
desencadeada: investigar a interação de sujeitos com 
necessidades especiais com ferramentas de comunicação e de 
autoria síncronas. 

O primeiro movimento da equipe consistiu na 
verificação da usabilidade e da acessibilidade de ferramentas 
computacionais síncronas que permitissem implementar 
práticas de autoria coletiva e de colaboração online. Para 
responder a esse desafio, foram analisadas as interfaces de 
aplicativos quanto aos princípios de usabilidade e de 
acessibilidade, bem como a possibilidade de acesso ao 
conjunto de funcionalidades e as informações 
disponibilizadas por cada aplicativo quando consorciado aos 
agentesde usuário: os leitores de tela NVDA (www.nvda-
project.org/) e DosVox(intervox.nce.ufrj.br/dosvox/), ambos 
gratuitos. Os aplicativos ShowDocument
(www.showdocument.com), Dimdim (www.dimdim.com), 
OpenMeeting (www.openmeeting.com) e Twiddla 
(www.twiddla.com), compuseram o corpus de análise dessa 
investigação.

Problemas de acesso foram evidenciados com esses 
ambientes de comunicação e autoria síncrona quando 
consorciados com o sistema DosVox, pois esses aplicativos 
utilizam Javascript  eexigem a instalaçãpdo Flash Playere a
ferramenta de leitura de tela não fornece suporte de 

acessibilidade para essas tecnologias. Com o leitor de tela 
NVDA, o acesso às ferramentas de comunicação e de 
produção síncrona revelou a especificidade na implementação 
de cada aplicativo analisado: com o Dimdim, foi possível 
somente a leitura dos links e das informações em HTML; 
como OpenMeeting, não foi possível o acesso à página,  por 
não ter sido implementado de acordo com as recomendações 
de acessibilidade apontadas peloOpenLaszlo; com o Twiddla, 
foi possível a leitura dos menus em Javascript,e, por fim, a 
interface gráfica do Showdocumentdesenvolvidaem Flex, 
somente identificou as alterações no curso do mouse: seleção, 
link e inserção de texto. 

Com o leitor de tela NVDA, na ferramenta 
ShowDocument, o frame que separa a área de 
comunicação/interação – espaço em que são disponibilizados 
os recursos de áudio, vídeo e chat – impossibilitou o acesso 
via teclado (tecla Tab) para a área de produção e, mesmo 
quando o usuário, via mouse, consegue colocar o foco na área 
de produção, a interação com as ferramentas de  edição é 
dificultada, pois o ordenamento do Tabindexnão segue a 
mesma disposição dos botões da interface gráfica, 
evidenciando um ponto de fragilidade no desenvolvimento da 
ferramenta, que gera um processo de desorientação e uma 
sobrecarga cognitiva na identificação e na utilização de cada 
ferramenta. Esse aspecto é agravado pela não etiquetagem dos 
botões de edição, não permitindo, assim,a identificação e, 
consequentemente, a leitura pelo leitor de tela. Para os 
aplicativos Twiddla e Showdocument, o conteúdo inserido 
pelo usuário na área de produção não foi localizado pelo 
leitor de tela, impossibilitando sua leitura e edição.

Dados relativos a sujeitos com limitação visual e 
auditiva, com Transtornos Globais de Aprendizagem, com 
fragilidades no processo cognitivo e com limitações físicas
têm sido coletados e analisados ao longo da modelagem da 
plataforma Eduquito.Realizamos um protocolo de pesquisa 
para mapear a interação de usuários com necessidades 
especiais junto ao aplicativo Showdocument. Participaram 
como sujeitos de pesquisa, um usuário com Síndrome de 
Down e outro com Espectro de Autista, realizando, nessa 
primeira etapa, duas seções para análise da interface, cada 
uma delas com uma hora de duração, que objetivaram 
investigar aspectos relativos à usabilidade, em especial, 
quanto à facilidade na aprendizagem e na memorização. A 
simplicidade da interface e a possibilidade de comunicação e 
construção de texto de forma síncrona foram pontos 
destacados pelos sujeitos de pesquisa. Ao longo das duas 
seções, a intervenção do mediador foi bastante reduzida, 
apontando para a facilidade desses usuários na aprendizagem 
e na memorização da funcionalidade de seus recursos. Os 
resultados dessa interação foram importantes para referendar 
o projeto de interface para a ferramenta Quadro-Branco. Os 
resultados dos processos de verificação e de validação com 
usuários com necessidades especiais evidenciaram a 
necessidade de contemplar, no projeto da ferramenta Quadro-
Branco, os critérios de acessibilidade, especialmente aqueles 
que possibilitaram a sua utilização com usuários com 
limitação visual.

Para a construção da ferramenta Quadro-Branco, 
ajustando-a aos princípios de acessibilidade e usabilidade do 
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Eduquito, fez-se necessária a definição de seus requisitos, 
entre eles: (1) acessibilizaçãoda interface, sintonizando-a aos 
princípios de acessibilidade da W3C-WAI-ARIA; (2) layout 
da interface, mediante projeto gráfico amigável, intuitivo, 
que possibilite uma facilidade na aprendizagem e na 
memorização de seus recursos; (3) ferramentas de 
comunicaçãopara mediar a discussão da produção coletiva e 
colaborativa (áudio, vídeo e chat,); (4) 
publicação/visualização, exportando a produção 
coletiva/colaborativa em um documento no formato PDF; (5) 
ferramentas para compartilhamento, permitindo a abertura 
de arquivos de apresentação, de texto, páginas da Web e 
vídeos publicados no YouTube; (6) ferramentas de 
produção, recursos para edição (texto, cores, borracha, 
formas,  posição, imagem).

FERRAMENTA QUADRO -BRANCO: A CRONOLOGIA DE 
IMPLEMENTAÇÃO DAS NORMATIVAS DE 
ACESSIBILIDADE

No processo de implementação da ferramenta 
Quadro-Branco, para contemplar os requisitos de 
acessibilidade, foram seguidasas orientações estabelecidas 
para o desenvolvimento de sistemas acessíveis [2]: (1) 
verificar padrões para a Web; (2) contemplar diretrizes de 
acessibilidadee (3) verificar, de formaautomática e manual, a
acessibilidade.  O primeirodocumento consultado para tornar 
acessível a ferramenta quadro-branco foram as normativas da 
WCAG, atualmente em sua versão 2.0, desenvolvida pelo 
consórcio W3C, a partir da criação do WAI (Web 
Accessibility Initiative) [16]. Por se tratar de um ambiente 
para a Web,envolvendo, por isso, um conjunto maior de 
funcionalidades, gradativamente possíveis nas versões 
contemporâneas de HTML e CSS, um segundo documento 
vem sendo largamente estudado na implementação do 
Quadro-Branco, ainda na versão draft, ARIA – HTML5 [17].

As diretrizes ou recomendações de acessibilidade 
orientam como tornar o conteúdo Web acessível a todos os 
usuários, devendo ser apropriadas e aplicadas pelos criadores 
de conteúdo para a Web e pelos programadores de 
ferramentas para criação de conteúdo, ações que 
potencializama construção da Cultura da Participação e da 
Cooperação. Na reestruturação do HTML, em sua versão 5, 
há uma proposição de elementos mais semânticos, entretanto
as novas tags do HTML5 não são suficientes para permitir 
que os documentos sejam corretamente acessíveis, por 
exemplo, aos leitores de tela, aspecto começa a ser 
respondido pelas pesquisas com o ARIA.

Com o objetivo de tornar os ambientespara a Web 
cada vez mais acessíveis a usuários com necessidades 
especiais, um novo conjunto de normativas para a 
acessibilidade vem sendo desenvolvido pelo grupo da Web 
Accessibility Initiative (WAI) do W3C, explicitando uma 
tecnologia complementar para o HTML5, a Accessible Rich 
Internet Application, conhecida como ARIA. O ARIA 
permite operar na ontologia de funções, estados e 
propriedades necessários para tornar acessíveis os elementos 
disponibilizados na interface da ferramenta Quadro-Branco. 

Por meio dessa nova tecnologia, é possível ampliara
semântica do HTML, agregando um conjunto de informações 
sobre estruturas e comportamentos, permitindo que 
tecnologias assistivas reconheçam e transmitam de forma 
adequada recursos e conteúdo disponibilizados na interface.

Apresentamos, a seguir, a cronologia de 
implementação do Quadro-Branco, colocando em destaquea
aplicação das normativas de acessibilidade da W3C: 
1. Descrição dos elementos nãotextuais por meio do atributo 
ATL, garantido o acesso aoselementos gráficos da interface.
2. Acesso da informação pelo leitor de tela utilizando um 
atributo da ARIA chamado aria-describeby o que permite a 
leitura das caixas de texto, de campos de formulários, da
descrição das imagensde todos os elementos de edição da 
ferramenta Quadro-Branco.
3. Acesso às funcionalidades do Quadro-Branco por 
diferentes dispositivos de entrada: mouses, acionadores e 
teclado. Definição das teclas deatalho, gerando eventos de 
combinação de teclado e mouse. Teclas de atalho já definidas 
para a criação e edição do elemento caixa de texto são
apresentadas na tabela 1:

Salvar
Caixa de Texto

Ctrl + space = confirma a operação 
salvar da caixa de texto.
Click de mouse (esquerdo) fora da 
caixa de texto (input) = confirma a 
operação salvar da caixa de texto.
Esc= Cancela a operação.

Controle Drag
Caixa de Texto

Foco + space= para ou inicia oarrasto 
deuma caixa de texto.
Ctrl + click de mouse (esquerdo) =
para ou inicia o arrasto da caixa de 
texto.

Excluir 
Caixa de Texto

Foco + delete= exclui, mediante  uma 
confirmação, da caixa de texto. 
Alt + click de mouse (esquerdo)=
exclui, mediante uma confirmação, da
caixa de texto.

Atualizar
Caixa de Texto

Foco + shift= permite a edição da caixa 
de texto. Pelo tab busca o foco e pelo 
shift permite a edição.
Schift + click de mouse (esquerdo)=
permite a edição da caixa de texto.

Tabela 1 – Teclas de atalho programadas para acriação e 
editoração das caixas de texto.

4. Com a implementação do HTML5 e das normativas de 
acessibilidade do ARIA, o tabindexpassou a ser utilizado 
tambémpara elementos não semânticos do HTML. Assim, 
caixas de textos, desenvolvidas como elemento da linguagem 
HTML DIV, passam a receber o foco da ação. Entretanto, a 
garantia de deslocamento do foco necessita ser 
complementada com o reordenamento dos elementos 
editáveis quando esses são reposicionados na tela: caixas de 
texto e imagens.Na implementação do Quadro-Branco, a 
equipe utilizou um método de ordenação para o recálculo do 
valor do tabindex, a fim degarantir que o leitor de tela faça a
leitura respeitando o novo posicionamento dos elementos 
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editáveis no Quadro-Branco. Ilustrando essa estratégia de 
acessibilidadeda ferramenta Quadro-Branco, quando uma 
caixa de texto ou imagem é deslocada na área de produção, 
um algoritmo de ordenaçãoé acionado, desencadeando o 
recálculo dos valores do Tabindex. Pelo posicionamento final 
do elemento na tela, esse valor é atualizado, lendo a nova 
distribuição dos elementos na área de produçãoe mantendo 
essaleitura no sentido/direção - cima para baixo.
5. Integração de JavaScript com Flex para possibilitar o 
streamingde áudio evídeo em FLV. 
6. Acessibilidade daferramenta Chatparaleitores de tela, o 
que vem sendo implementado por meio de orientações do 
ARIA, em áreas nomeadas de Live Regions.
7. Deslocamento dos elementos editáveis pelo teclado. A 
ferramenta Quadro-Branco utilizará as opões de 
acessibilidade já implementadas emoutra ferramenta do AVA 
Eduquito, a Oficina Multimídia [14](figura 3).

Figura 3. Interface para deslocamento de elementos editáveis pelo 
teclado.

No processo de desenvolvimento da ferramenta, problemas 
vêm sendo enfrentados em relação ao suporte dos 
navegadores à tecnologia HTML5: Chromenão trabalha de 
forma adequada com oNVDA. Fire Fox suporta parcialmente 
o Websockets(Experimental Feature), que por sua vez é 
possibilitado pelo Chrome. A meta de garantir a efetiva 
participação de todos os usuários ainda pode ser 
comprometida, em virtude do processo de atualização dos 
navegadores na implementação do HTML5.

AS FUNCIONALIDADE S DO QUADRO-BRANCO

A ferramenta Quadro-Branco foi desenvolvida na linguagem 
PHP, consorciada a um conjunto de outras tecnologias. Nas 
ferramentas de edição do Quadro-Branco (caixa de texto, 
imagens, cores etc.), foi utilizado Javascriptem conjunto com 
a biblioteca JQuerye DOM (Document Object Model). Com 
o uso dessas tecnologias, a equipe de desenvolvimento da 
ferramenta Quadro-Branco busca a aplicação dos atributos do 
ARIA, um movimento importante paragarantir que os 
elementos editáveis possam ser percebidos ecompreendidos
pelo leitor de tela. Para sincronizar os elementos da área de 
edição entre os usuários, foi utilizado WebSocketsdo 

HTML5. Já as ferramentas de áudio e vídeo foram 
construídas em Javapor meiode um servidor de streamingde 
arquivos FLV chamado Red5. 

A ferramenta Quadro-Branco apresenta dois perfis 
de usuário, ambos já cadastrados no ambiente Eduquito: o
Coordenador e o Participante. O usuário Coordenador é o 
responsável pela abertura da sala de comunicação/produçãoe
também pelo envio do convite para os demais participantes. 
Como administrador da seção,será o responsável pelo 
controle da abertura da transmissão do áudio e vídeo e pela 
abertura de novas páginas para a produção, tendo também a 
permissão de compartilhamento desse controle com os demais 
participantes. Será, ainda, o responsável por salvar oregistro 
das interações realizadas no chat e nas transmissões de áudio
e vídeo, e pela publicação da produção final no formato PDF.  
O perfil Participante tema permissão de uso de todas as 
ferramentas de produção/edição bem como o acesso às 
transmissões de áudio e vídeo realizadas ao longo das 
interações.

A interface da ferramenta Quadro-Branco (figura 4)
está dividida em três áreas: (1) Barra de Identificação e de 
Acessibilidade; (2) Área de Comunicaçãoe (3) Área de 
Produção.

Figura 4 – Interface principal do Quadro-Branco, destacando as 
opções de acessibilidade para sujeitos com limitação visual e 

física.

A ferramenta Quadro-Branco, por se configurar 
como um espaço autoria individual e coletiva, oferece um 
conjunto de ferramentas de comunicação einteração 
acessíveis à diversidade humana. Ao iniciar a interação coma
ferramenta Quadro-Branco, o usuário participante terá acesso 
à sala de conversação do projeto a que esteja vinculado,
aguardando a aceitaçãodo coordenador da sala. Ao acessar a 
sala, o nome do usuário ficará visível na Área Participantes
(figura 5), podendo realizar todas as funções de edição na 
Área deProdução e de Interação.  O coordenador da sala 
poderá transferir para outro participante a possibilidade de 
transmissão de áudio e vídeo, o que permite atender as 
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especificidades de comunicação de participantes com 
limitação visual ou auditiva. Junto ao nome do participante 
que está realizando a transmissão por áudio ou por vídeo 
aparecerá, respectivamente, o ícone do microfone ou da 
câmera de vídeo.

Figura 5 – Participantes Quadro-Branco e ícones indicativos de
função: vídeo, áudio e edição.

Para possibilitar a produção textual individual e 
coletiva, o Quadro-Branco disponibiliza um conjunto de 
funcionalidades na Barra de Edição. O participante/autor tem 
a sua disposição um conjunto de ferramentas para edição,
recursos programados para configurar uma ação amigável e 
bastante interativa, sem exigir do usuário conhecimentos 
tecnológicos mais aprofundados. A inserção de objetos na 
ferramenta Quadro-Branco está vinculada à ferramenta 
Midiateca, uma garantia de integração de ferramentas já 
utilizadas pelo participante no AVA Eduquito, o que 
potencializa uma interação mais familiarizada com a nova 
ferramenta. Ao facilitar a aprendizagem e a memorização das 
funcionalidades da ferramenta Quadro-Branco, buscamos 
contemplar dois importantes princípios de usabilidade [5]. Os 
participantes/autores, no desenvolvimento de sua produção 
coletiva, poderão inserir elementos midiáticos disponíveis no 
banco de dados da ferramenta Midiateca(figura 6) e fazer 
uploadde novos elementos.

Figura 6 – Interface da ferramenta Midiateca.

Na Barra de Edição (figura 7), o participante/autor 
encontra ícones que permitem a inserção de caixas de texto, 
imagens,autoformas, recursos para alteração da cor do fundo 
da página e escolha de templates, bem como a possibilidade 
de salvar e exportar, no formato PDF, a produção construída 
coletivamente pela equipe de participantes. A opção de salvar 
a produção coletiva deum projeto imprime uma característica 
de extrema relevância para um aplicativo projetado para 
respeitar as especificidades de seus usuários, pois permite que 
a produção possa ser retomada, respeitando o ritmo de 
aprendizagem de seus participantes. Ao selecionar o objeto a 
ser inserido na área de produção do Quadro-Branco, uma 
barrade opções de formatação é disponibilizada ao usuário 
paraque esse possa alterar suas propriedades- a camada de 
posicionamento do objeto, entre outras possibilidades.A 
ferramenta Quadro-Branco permite a abertura de vídeos 
publicados no You Tube, o que abre a possibilidade de 
discussão de seu conteúdo por meio pela ferramenta chat.

Figura 6 – Barra de Edição de conteúdo; em destaque,o menu de 
formatação de texto.

A ferramentaQuadro-Branco, síncrona, colaborativa
e principalmente acessível, projetaumaampliação dos tempos 
e espaços de letramento digital, vem sendo implementada 
com base nos conceitos de pervasividade computacional, 
prevendo sua utilização em dispositivosmóveis, como o
iFreeTablet3. Para tal desafio, apoiamo-nosnas investigações 
desenvolvidas pelos pesquisadores da Universidade de 
Córdoba, Espanha, com foco em usabilidade e ergonomia 
acessíveis. 

CONCLUSÕES PARCIAIS

O diferencial na modelagem da ferramenta Quadro-Branco 
reside no respeito e na valorização das especificidades 
cognitiva, sensorial e física de seus usuários. O 
gerenciamento da acessibilidade e da usabilidade do conjunto 
de recursos que disponibiliza está sintonizado com um padrão 
de implementação que assume como escopo minimizar o 
desgaste cognitivo na apropriação tecnológica e na efetiva 
possibilidade de ampliar e impulsionara atuação mais 
autônoma de sujeitos com necessidades especiais. Essa 
preocupação se afirma por projetar um ambiente virtual 
inclusivo que: (1) garante uma maior dinamicidade no 
processo de autoria, uma vez que estimula e possibilita a 
interação da diversidade humana; (2) impulsiona a autoria 
individual e coletiva em diferentes mídias; (3) permite a 
utilização de diferentes formas simbólicas de construção e 
comunicação, o que se ajusta à variedade de estilos de 

                                                          
3 Computador portátil em formato de prancheta tátil, o qual pode ser acessado 
diretamente com toques em sua tela ou fazendo uso de uma caneta especial. 
Informações complementares podemser encontradas no website 
http://www.ifreetablet.es/
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aprendizagem e às especificidades sensoriais e físicas dos 
usuários; (4) projeta um espaço de edição com maior 
flexibilidade por operar com objetos que podem ser 
distribuídos livremente no espaço de produção; (5) promove a 
interconectividade entre recursos, coma ferramenta 
Midiateca, estabelecendo um único caminho de acesso às 
mídias, aspecto central para facilitar a aprendizagem e a
navegabilidade na ferramenta Quadro-Branco e (6) 
disponibiliza uma interface de comunicação síncrona 
acessível para o exercício da tomada de decisão em tempo 
real.

Com a ferramenta Quadro-Branco, mais um recurso 
do ambiente virtual de aprendizagem Eduquito passa a ser 
disponibilizado para a diversidade humana, conquistando uma 
nova interface de participação e de colaboração. Soma-se,
assim, ao conjunto de tecnologiasque explicitam a 
materialização do inédito-viável [4], um movimento que 
emerge dasuperação do limite imposto pelo conhecimento 
técnico-científicoe pelos diferentes déficits apresentados pela 
diversidade humana, para apresentar um tempo e espaço 
digitais de participação e de colaboração e, na superação da 
situação-limite, construir a possibilidade de transformação.

A ferramenta Quadro-Branco configura-se como
mais uma ferramenta de mediação do AVA Eduquito, 
justificadapela necessidade de instrumentalizar sujeitos com 
necessidades especiais para o uso de tecnologias de 
comunicação e de informação no contexto da Web 2.0. No 
escopo da implementação dessa ferramenta síncrona para a 
autoria coletiva, está impulsionar o desenvolvimento de
habilidades para a atuação em rede, para a produção da 
inteligência coletiva para e pela diversidade humana. 
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ABASTRAC  
This article aims to present the system-manager DL-Gestor 
(Distance Learning) environment developed to support the 
Learning Management System - LMS Moodle. Currently new 
features are being incorporated into the system so that 
managers of distance courses managed by Moodle have more 
resources available to enable them to keep track of students 
and support the decision making process. 
 
RESUMO 
Este artigo tem como objetivo apresentar o sistema DL-Gestor 
(Distance Learning) desenvolvido para apoiar o ambiente de 
gerenciamento de cursos à distância Moodle. Atualmente 
novas funcionalidades estão sendo incorporadas ao sistema, de 
maneira que gestores de cursos à distância gerenciados pelo 
Moodle tenham mais recursos disponíveis que lhes permitam 
fazer o acompanhamento de alunos e apoiar o processo de 
tomada de decisão. 
 

KEYWORDS 
EAD, online, Learning Management Systems (LMS) Moodle, 
Virtual learning environments. 
 

1 - INTRODUÇÃO 

Um curso ofertado na modalidade à distância requer a 
utilização de uma metodologia diferenciada das adotadas em 
curso da modalidade presencial, bem como o uso de 
tecnologias da informação e da comunicação como 
ferramentas mediadoras do processo de ensino e 
aprendizagem. Dentre as tecnologias mais utilizadas em 
cursos à distância, se destacam a Internet como meio de 
veiculação dos conteúdos e o computador como elemento de 
conectividade aos ambientes virtuais de aprendizagem para 
acessar a informação. Segundo Valente (1999), a utilização 
da informática na educação vai muito além do que permitir o 
acesso rápido, o armazenamento e o compartilhamento da 

informação, ela possui papéis importantes na vida de um 
individuo. Para que os recursos computacionais possam 
desempenhar os papéis como elementos de transformação e 
de formação em um ser social, a utilização deverá estar 
contemplada dentro de uma proposta técnico-pedagógica para 
que possa atingir os resultados almejados. 
No Brasil, o Governo Federal por meio do Ministério da 
Educação e Cultura �± MEC criou a Universidade Aberta do 
Brasil �± UAB que é um sistema onde universidades públicas 
integradas oferecem cursos de nível superior na modalidade 
de educação à distância.  
Nos cursos à distância, os conteúdos estão disponibilizados 
por unidade de aprendizagem que de acordo com o 
planejamento da disciplina podem ser liberados ao acesso de 
alunos, semanalmente ou quinzenalmente. O professor titular 
da disciplina é responsável pela elaboração e disponibilização 
de conteúdos no ambiente de aprendizagem. O 
acompanhamento de alunos fica sob a responsabilidade dos 
professores tutores, mas também podendo ter assistência dos 
professores conteudistas. A avaliação de alunos no ambiente 
virtual de aprendizagem é feita mediante a realização de 
atividades do tipo fóruns, questionários, tarefas enviadas, 
participações em chats, entre outras. Os professores 
interagem com os alunos dando os feedbacks para que 
possam auxiliar na assimilação dos conteúdos resultando na 
aprendizagem. Segundo Vygostsky (1994), a aprendizagem 
se dá por meio de um processo de apropriação e 
transformação de conhecimentos que ocorre na atividade 
mediada, pelo compartilhamento de informações entre os 
participantes, destacando durante esse processo a importância 
da interação social. 
Acompanhar os alunos observando o desempenho na 
realização das atividades, a compreensão dos conteúdos, a 
participação nos debates e o aprendizado, tem sido algumas 
das preocupações dos gestores de cursos à distância. A falta 
de ferramentas disponíveis no mercado que possam dar 
suporte aos gestores de cursos a distâncias, no que se refere 
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ao acompanhamento dos alunos durante o curso, 
impossibilita a tomada de decisões com base em dados 
extraídos da plataforma de ensino. Percebendo essa 
necessidade dos gestores de cursos a distâncias, o mestrando 
André Marinho de Araújo  do Programa de Pós-
graduação do Departamento de Informática da UFPB, 
desenvolveu entre os anos de 2007 e 2008 uma ferramenta 
para auxiliar gestores na tomada de decisões com base em 
dados extraídos e interpretados da plataforma Moodle. Esta 
ferramenta foi denominada de DL-Gestor (Distance Learning 
- Gestor).  
Este artigo apresenta a proposta de uma nova versão do 
sistema DL-Gestor onde novos recursos implementados 
aumentarão as possibilidades de gestão de cursos à distância 
gerenciados pelo Moodle com mais eficiência e eficácia. A 
nova versão do DL-Gestor possuirá recursos destinados a 
gestão acadêmica e a mineração de dados que permitirá aos 
gestores análises mais criteriosas com relação ao desempenho 
e a interação de alunos durante a permanência no curso. Ao 
final, a nova versão do DL-Gestor será integrada ao ambiente 
de educação à distância da UFPB Virtual como ferramenta de 
apoio a gestão de cursos e as tomadas de decisões. 
 
2 �± MOODLE: AMBIENTE DE GESTÃO DE CURSOS À 
DISTÂNCIA 

Segundo Araújo  (2008), Os ambientes virtuais de 
aprendizagem utilizados por cursos à distância possuem em 
geral três visões: uma que é a do profissional que administra 
a plataforma e a mantém em pleno funcionamento e 
segurança, a do professor que cria e ministra o curso ofertado 
à distância e a visão do estudante que acessa os conteúdos e 
realiza as atividades disponibilizadas. A arquitetura dos 
ambientes virtuais de aprendizagens quanto à condição de 
sistema distribuído em sua maioria é a Cliente/Servidor. Já 
com relação à engenharia de software e aos componentes, a 
arquitetura adotada é a de n camadas que tem como base a 
web.  
O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning 
Environment) é o ambiente de gestão de conteúdos de cursos 
à distância mais utilizado por instituições de ensino no 
mundo que fazem uso da internet como meio tecnológico de 
acesso a informação com o objetivo de promover a 
aprendizagem. Foi desenvolvido em 1999 pelo australiano 
Martim Dougianas é uma aplicação de código aberto e de 
licença GNU (General Public License). Além de ser uma 
ferramenta tecnológica de livre acesso, o Moodle utiliza a 
linguagem de programação PHP e os bancos de dados 
MySQL ou PostgreSQL, que são os mais utilizados pelas 
instituições de ensino. É relevante informar que o Moodle 
não está restrito somente aos bancos citados, ele também 
possibilita que outros bancos de dados existentes no mercado 
possam armazenar os dados referentes aos cursos. 
Diferentemente das demais plataformas para gerenciamento 
de cursos à distância que enfocam mais os recursos 
tecnológicos, o Moodle por meio da combinação diversos 
recursos e atividades, permite que o foco esteja centrado na 
aprendizagem. 

Segundo Bechara (2010), o Moodle possui uma estrutura 
(framework) que combina recursos e atividades promotoras 
da aprendizagem. E segundo Araújo  (2008), o que diferencia 
o Moodle das demais ferramentas é a proposta filosófica 
centrada na educação e embasada na teoria do 
construcionismo social, ou seja, a aprendizagem e a 
construção do conhecimento são adquiridas de maneira 
colaborativa. Outra vantagem do Moodle é que devido ao 
número de usuários existentes no mundo, desenvolvedores 
estão constantemente criando novas versões e 
funcionalidades para a ferramenta, bem como devido a sua 
aceitação por parte da área acadêmica, já foi traduzido para 
mais de 40 idiomas. 
 
3 �± DL-GESTOR: SISTEMA DE AUXILIO A GESTÃO DE 
CURSOS À DISTÂNCIA G ERENCIADOS PELO MOODLE 

O DL-Gestor é sistema desenvolvido para auxiliar a 
plataforma Moodle na gestão de cursos à distância. O sistema 
permite o monitorar e rastrear as atividades realizadas pelos 
alunos de cursos à distância gerenciados pelo Moodle. Os 
dados são extraídos da base de dados do Moodle em arquivo 
de formatação XML  e importado para o DL-Gestor que trata 
os dados e gera gráficos que são avaliados pelos gestores de 
cursos a distancia para a tomada de decisões. 
 
3.1 �± Arquitetura do DL -Gestor 

 O DL-Gestor foi desenvolvido de forma que a arquitetura do 
módulo do sistema é composta por dois repositórios e três 
componentes. Os repositórios possuem as seguintes funções: 

�x O primeiro é utilizado para leitura da base de dados 
do Moodle; 

�x E o segundo para atualização e processamento. 

Já os componentes foram desenvolvidos para executarem as 
seguintes funções: 

1º Para extrair os dados da base do Moodle, 
minerá-los e fazer a exportação dos dados em 
formato XML para ser importado para o DL-
Gestor poder processá-los; 

2º É responsável pela transformação nos dados 
identificando os aspectos inerentes aos 
estudantes que possam dar subsídios referentes 
à cognição, questões sociais e/ou 
comportamentais. Neste componente estão 
todas as regras de identificação dos perfis. 

3º É um ambiente visual desenvolvido na 
linguagem de programação Java que utiliza 
pacotes de bibliotecas livres para a geração de 
gráficos (JFreeChart). Os gráficos são gerados 
com base nos dados importados do arquivo 
XML extraídos a partir da base de dados do 
Moodle. 

Portanto, o sistema traz a proposta de ser uma ferramenta de 
grandes potencialidades para os gestores de cursos 
ministrados a distâncias possibilitando o acompanhamento de 
todo o comportamento do estudante na plataforma de 
aprendizagem. 

 



187Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

3.2 �± Tecnologias de Suporte a Modelagem e 
Implementação do DL-Gestor  

Para o desenvolvimento do DL-Gestor foram utilizadas 
tecnologias de suporte ao sistema, tais como: 

�x Mecanismo de persistência utilizado no banco de 
dados MySQL como base de dados do Moodle e o 
HSQLDB que é um banco de dados relacional local 
criado e povoado com os dados exportados do 
Moodle por meio do arquivo XML . 

�x A utilização das ferramentas para modelagem visual 
do sistema. O StarUML é um software de licença 
livre e código aberto e foi utilizado para a geração 
dos diagramas da linguagem UML. O DBDesigner 
também é um software livre e foi utilizado para a 
criação de modelos de dados relacionais e que 
provêem a integração com o MySQL. 

�x O NetBeans IDE foi utilizado como ambiente de 
desenvolvimento integrado para a linguagem Java. 

�x A linguagem de programação foi utilizada para 
poder dar maior portabilidade ao DL-Gestor no 
momento de uso. 

�x A linguagem PHP foi utilizada para a criação do 
plugin encarregado pela extração dos dados da 
plataforma Moodle. 

�x O JFreeChart é uma biblioteca livre para uso em 
aplicações Java e foi utilizado para  a geração de 
gráficos. 

�x O Gismo é um software livre e foi utilizado para a 
criação da interface do DL-Gestor. 

�x E como requisito funcional do DL-Gestor, a 
máquina que estará sendo utilizada para a análise 
dos dados gerados pelo sistema, deverá ter instalada 
uma versão da máquina virtual Java 1.5 (JRE 1.5) 
ou superior. 

 
3.3 �± Diagrama de Integração de Módulos do DL -Gestor 

O DL-Gestor foi desenvolvido obedecendo todos os 
requisitos da engenharia de software para a elaboração do 
projeto e desenvolvimento de software. Um dos requisitos 
obedecidos foi à divisão do software em módulos para 
facilitar o desenvolvimento e solucionar problemas durante o 
processo. Segundo Pressman (2002), a divisão do software 
em módulos é fundamental para que se atendam os requisitos 
do software e posteriormente sejam integrados sem 
problemas. Sendo assim, segue o diagrama de integração de 
módulos do DL-Gestor: 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 1 – Diagrama da arquitetura em camadas da aplicação. 
 

 

Adotar a modularização no momento do desenvolvimento do 
DL-Gestor, além de se atender aos requisitos do software, 
permitiu que se tivesse um sistema de fácil compreensão aos 
olhos de outros analistas de sistemas. Outro atributo do DL-
Gestor é ser um software de código aberto que foi 
desenvolvido com o objetivo de ampliar o número de 
aplicações para a plataforma Moodle e ser compartilhada 
com a comunidade de usuários. Por ser de código aberto, o 
sistema fica susceptível as novas implementações de recursos 
que possam tornar a ferramenta mais eficiente e eficaz em 
novas versões. 
 
4 �± DL�±GESTOR: IMPLEMENTAÇÃO DE NOV OS 
RECURSOS 
Atualmente, o DL-Gestor vem sendo objeto de estudo no 
Programa de Pós-graduação em Informática da Universidade 
Federal da Paraíba, mesmo programa que permitiu o 
surgimento da primeira versão do sistema. Os estudos em 
torno do DL-Gestor têm como proposta ampliar as 
funcionalidades com a implementação de novos recursos que 
incorporam ações da gestão acadêmica e da mineração de 
dados para dar suporte às tomadas de decisões de gestores e 
professores de cursos à distância gerenciados pelo Moodle.  
Portanto, ao término das pesquisas e implementações dos 
novos recursos, o DL-Gestor estará constituído por dois 
subsistemas um denominado de DL-Acadêmico e o outro de 
DL-Data Mining.    
 
4.1 �± DL- Acadêmico  
O número de instituições que ofertam cursos à distância, 
assim como o de alunos que cursam, vem aumentado a cada 
ano de forma acelerada. Normalmente, as instituições de 
ensino superior utilizam ferramentas já estáveis no mercado 
para o gerenciamento de cursos à distância. Praticamente os 
sistemas utilizados pelas instituições permitem criar cursos, 
disponibilizar conteúdos, recursos de acesso aos conteúdos e 
atividades para alunos. Com relação à gestão acadêmica dos 
cursos disponibilizados, as ferramentas basicamente se 
restringem ao relatório de notas obtidas pelos alunos no 
cumprimento das atividades avaliadas pelo sistema. No 
entanto, para um professor os dados disponíveis para um 
acompanhamento mais efetivo e que possam desencadear em 
ações que venham a resultar na aprendizagem, o acesso aos 
dados existentes na base de dados do gerenciador não são 
suficientes. 
O DL-Acadêmico subsidiará gestores e professores com 
dados relacionados à vida acadêmica do aluno aliando dados 
extraídos da base de dados do Moodle e do Sistema de 
Controle Acadêmico da Instituição. Além dos dados dos 
alunos, o sistema ainda permitirá ter acesso aos dados 
relacionados aos cursos, disciplinas e professores.    
O DL-Acadêmico permitirá que professores tenham acesso a 
informações do aluno no que se refere procedência, perfil, 
histórico escolar e acompanhando as atividades do aluno 
durante todo o curso, e não somente no período que está 
sendo cursado (período atual). 
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4.1 �± DL- Data Mini ng  
O DL-Gestor quando desenvolvido pelos seus idealizadores, 
teve como objetivo ser uma ferramenta de apoio à tomada de 
decisões de coordenadores, professores e tutores após a 
análise de dados extraídos do Moodle e tratados pelo sistema. 
No ambiente do DL-Gestor os resultados são exibidos na 
forma de gráfico e histogramas que facilitam a interpretação e 
conseqüentemente após o entendimento darão suporte as 
decisões de coordenadores, professores e tutores. Mesmo já 
fazendo a mineração de alguns dados extraídos da plataforma 
do Moodle, ainda existe a necessidade de se analisar outros 
dados que possam retratar com mais precisão o 
comportamento e o desempenho de alunos de cursos à 
distância, de forma que as decisões tomadas possam resultar 
na aprendizagem do aluno. 
Atuando como colaboradores da UFPB Virtual , conhecemos 
de perto a dificuldade que coordenadores, professores e 
tutores tem para visualizar dados referentes aos cursos e aos 
alunos que possam lhes dar suporte as tomadas de decisões 
relacionadas à metodologia de ensino adotada e que reflitam 
na aprendizagem dos alunos.  Com a ampliação dos recursos 
do DL-Gestor que darão subsídios para gerir a parte 
acadêmica dos cursos e poder minerar dados importantes para 
as tomadas de decisões, gestores, professores e tutores 
estarão apoiados por uma ferramenta tecnológica que lhes 
auxiliem na gestão de cursos à distância gerenciados pela 
plataforma Moodle.  
De acordo com a análise desejada pelo gestor, professor ou 
tutor, o DL-Data Mining por meio da execução de algoritmos 
de mineração com base nos dados importados pelo DL-
Acadêmico que por sua vez importou os dados provenientes 
do Sistema de Controle Acadêmico e dos cursos gerenciados 
pelo Moodle da Instituição. Será possível, por exemplo,  
obter resultados como o desempenho entre alunos de grupos 
separados, faixas etárias, por sexo, por localidades, por 
atividades realizadas, por freqüência no acesso as atividades e 
conteúdos, entre outras possibilidades de análises. Os 
resultados serão visualizados pelos analisadores por meio de 
gráficos e histogramas que possam expressar fielmente a 
realidade de um curso à distância e seus freqüentadores para 
que as tomadas de decisões sejam mais eficazes.  
 
4.2 �± Arquitetura de Integração da Nova Versão do DL-
Gestor   

Com as novas implementações de rotinas ao DL-Gestor, o 
sistema passará a ter a seguinte arquitetura de integração 
entre os sistemas envolvidos no processo de obtenção dos 
dados:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 2 – Diagrama de integração entre os sistemas. 

 
O DL-Gestor importará dados extraídos das bases de dados 
do Sistema de Controle Acadêmico - SGA e da Plataforma 
Moodle  de modo que os dados possam ser armazenados e 
utilizados pelos sistemas DL-Acadêmico e DL-Data Mining. 
 
 
5 �± UFPB VIRTUAL: CONTEXTUALIZANDO O A MBIENTE 
DE TESTE DOS SISTEMAS 

Integrada ao Projeto da Universidade Aberta do Brasil, a 
Universidade Federal da Paraíba por meio da Unidade de 
Educação à Distância - UFPB Virtual está proporcionando 
aos moradores de cidades mais distantes dos Campus 
Universitários, que oferecem os cursos presenciais, a 
oportunidade de se fazer um curso superior com o mínimo de 
deslocamento.  
A Universidade Aberta do Brasil – UAB é um projeto 
idealizado pelo Ministério da Educação e Cultura – MEC 
a formação de professores por meio de cursos de graduação à 
distância.  Atualmente a CAPES1 é responsável pela gestão 
da UAB e para que os cursos sejam oferecidos a comunidade 
por meio de uma Instituição Pública de Ensino Superior que 
elabore os projetos pedagógicos dos cursos e firme parceria 
com a gestão pública de um município que tenha interesse em 
sediar um pólo de apoio presencial e que cumpra com todas 
as exigências estabelecidas pela CAPES. 
 
5.1 - Abrangência da UFPB Virtual  

Após 03 (três) anos atuando na viabilização da educação à 
distância ofertando cursos de graduação, a UFPB Virtual  
está presente em 27 (vinte e sete) municípios nordestinos com 
pólos presenciais de EAD. Os Estados que possuem os pólos 
de EAD são Paraíba, Pernambuco, Ceará e Bahia. Com base 
nas informações obtidas na página administrativa do Site da 
UFPB Virtual , os pólos estão distribuídos por Estado da 
seguinte maneira: 

 
Estado Quantidade de Pólos 

Bahia 06 
Ceará 01 
Paraíba 18 
Pernambuco 02 

Tabela 1 – Atuação da UFPB Virtual nos estados nordestinos.  
(Fonte: http://www.ead.ufpb.br/ufpbvirtual/virtual/polos/) 

 
Dentre as universidades públicas participantes do projeto da 
UAB, a Universidade Federal da Paraíba tem se destacado 
a cada dia pela ampliação de pólos de EAD para apoio 
presencial aos alunos matriculados nos cursos de graduação, 
pela implantação de novos cursos na plataforma à distância e 
pela constante preocupação em manter a qualidade dos cursos. 
Na Paraíba, a UFPB Virtual  está presente nos seguintes 
municípios: Alagoa Grande, Araruna, Cuité de Mamanguape, 
Cabaceiras, Campina Grande, Conde, Coremas, Duas 

                                                 
1 Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 
Superior.  
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Estradas, Itabaiana, Itaporanga, João Pessoa, Livramento, 
Lucena, Mari, Pitimbú, Pombal, São Bento e Taperoá. O pólo 
mais recente e que passa a ter alunos matriculados para o 
semestre de 2010.2 é o pólo de Alagoa Grande. 
A Bahia se destaca como sendo o Estado onde a UFPB 
Virtual  possui a segunda maior quantidade de pólos de EAD. 
Os pólos estão presentes nos municípios de Camaçarí, 
Esplanada, Itapicurú, Jacarací, Mundo Novo e Paratinga.  
Os Estados onde a UFPB Virtual  possui a menor quantidade 
de pólos de apoio a EAD são Pernambuco e Ceará. No 
Estado de Pernambuco os municípios com pólos de EAD são 
Ipojuca e Limoeiro. Já no Ceará, a UFPB Virtual  possui 
pólo de EAD no município de Ubajara. 
Atualmente a UFPB Virtual  oferece os cursos de 
licenciaturas em: Ciências Agrárias, Ciências Biológicas, 
Ciências Naturais, Letras com habilitação em Inglês e 
Português, Letras LIBRAS, Matemática e Pedagogia com 
habilitação na Educação Infantil. 
Quantificando a abrangência da UFPB Virtual , atualmente 
possui 5.984 alunos matriculados nos 07 cursos ofertados nos 
27 municípios atendidos. Com base nos dados coletados no 
Site2  da UFPB Virtual  na página da administração do 
ambiente, segue os números de alunos matriculados por 
cursos: 
 

Curso de Licenciatura Alunos Matriculados 
Ciências Agrárias 990 
Ciências Biológicas 482 
Ciências Naturais 379 
Letras - Habilitação em Inglês e 
Português 

1730 

Letras - Habilitação em LIBRAS 126 
Matemática 941 
Pedagogia 1336 
Tabela 2 – Alunos matriculados por curso de graduação da 
UFPB Virtual. 

 
Inicialmente a UFPB através do seu Campus virtual ofereceu 
vagas para os cursos de Licenciaturas em Letras com 
habilitação em Inglês e Português, Matemática e Pedagogia, 
para o ano letivo de 2007.2.  Já os cursos de licenciaturas em 
Ciências Agrárias, Ciências Biológicas e Ciências Naturais 
foram ofertados no segundo semestre de 2008. E o curso de 
licenciatura em Letras com habilitação em LIBRAS para o 
período letivo de 2010.1. 
 
 
6 �± CONSIDERAÇÕES FINAIS  

O DL-Gestor com as novas rotinas de gestão acadêmica e de 
mineração de dados permitirá que dados extraídos da base de 
dados do Moodle e do Sistema de Controle Acadêmico da 
instituição que cursos à distância que utilizam o Moodle 
sejam analisados por coordenadores, professores e tutores. Os 
dados minerados e avaliados pelos gestores darão suporte às 
tomadas de decisões como relação ao processo de interação 
                                                 
2 Os dados foram extraídos do site 
http://www.ead.ufpb.br/ufpbvirtual/virtual/polos/ 

entre alunos/professores/tutores, bem como à avaliação do 
processo de ensino e aprendizagem de cursos ministrados 
pela UFPB Virtual  e de outras universidades que utilizam o 
Moodle como plataforma de EAD. 
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ABSTRACT

From the diffusion of Distance Education in Brazil, it has 
been discussed about the pedagogical-didactics 
strategiesconvinient to the teaching modal. It is belived that 
tecnologies like virtual environment that prioritize for 
interactions contribute for learning and apprenticeship 
process, especially thementioned teaching modal. In this 
aspect, the apprenticeship Virtual Learning Environment 
(VLE) are made by users taking the interactions and 
communications in this places, it favors the relations between 
involved persons inbuilding the knowledge process. 
Therefore, thiswork proposes a development of an 
analysisof the contributions of Information and 
Comunications Technologies (ICT) to education from a report 
of two experiences in (VLE) ROODA,taking Piaget’s 
developmental theory. The analysis point to a relevancy of 
using ICT in the teaching and apprenticeship process for offer 
pedagogical potencials. Reflections are searched in order to 
provide new ways to docent action and innovative ways of 
learning and teaching through ICT like (VLE).

RESUMEN 

A partir da difusão da Educação a Distância (EAD) no Brasil 
tem-se debatido acerca das estratégias didático-pedagógicas 
adequadas a tal modalidade de ensino. Acredita-se que 
tecnologias como ambientes digitais que primem por 
interações contribuam para os processos de ensino e de 
aprendizagens, especialmente na modalidade de ensino 
citada. Neste aspecto, os Ambientes Virtuais de 
Aprendizagem (AVAs) são ambientes construídos pelos 
usuários a partir das interações/comunicações nestes espaços, 
o que favorece as relações entre os sujeitos envolvidos nos 
processos de construção do conhecimento. Assim, este 
trabalho se propõe ao desenvolvimento de uma análise acerca 
das contribuições das Tecnologias da Informação e 
Comunicação (TIC) à educação a partirdo relato de duas
experiências no AVA ROODA (Rede Cooperativa de 
Aprendizagem), tendo como base a teoria piagetiana. As 
análises apontam a relevância da utilização das TIC nos 
processos de ensino e de aprendizagem por ofertarem 
potenciais pedagógicos. Buscam-se reflexões que 

proporcionem novos caminhos à ação docente e formas 
inovadoras de aprender e de ensinar através de TIC como os 
AVAs. 

KEYWORDS

Information and Comunications Technologies. AVA. 
Distance Education. 

INTRODUÇÃO

As mudanças que acontecem na sociedade influenciam todos 
os níveis da educação. Há algumas décadas estão ocorrendo 
significativas mudanças no desenvolvimento e no avanço das 
tecnologias produzidas pelo homem. Todas essas perpassam 
os processos de ensino e de aprendizagem, sendo que as 
tecnologias que mais tem oferecido possibilidades de 
transformações à educação são as chamadas Tecnologias da 
Informação e Comunicação (TIC), originárias da união da 
informática com as telecomunicações. 
A partir das ideias de [9], as estratégias didático-pedagógicas 
desenvolvidas e utilizadas pelos docentes devem estar 
relacionadas às mudanças dos tempos. Os professores que 
atuam hoje na educação precisam saber selecionar, organizar 
e propor os melhores instrumentos facilitadores para que seus 
alunos sejam motivados a construírem seus conhecimentos. 
Com o advento das tecnologias tornou-se possível repensar o 
fazer pedagógico, e com isso surgiram possibilidades para 
que profissionais da educação fossem preparados para 
integrar à suas práticas pedagógicas a diversidade de recursos 
que as TIC proporcionam.
A integração e a utilização das TIC em práticas pedagógicas 
podem auxiliar na transformação de metodologias 
educacionais. Essa mudança abre caminho para a construção 
compartilhada de saberes, considerando novas formas de 
ensinar e de aprender. 
A partir dessa concepção, deve-se pensar em ações 
educacionais que evitem práticas centradas no conteúdo 
dando lugar a um professor que tenha ampla visão de como 
melhor abordar e instigar o seu aluno. Para isso, torna-se 
imprescindível que o educador sinta-se parte do processo de 
aprendizagem do seu educando.
Muitas pesquisas são realizadas na intenção de abordar não 
somente aspectos técnicos, mas, principalmente, 



192Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

metodológicos das práticas pedagógicas. Nesse contexto, as 
TIC estão contribuindo para mediar e facilitar os processos de 
ensino e de aprendizagem na educação presencial, 
semipresencial e na Educação a Distância (EAD).
Nesse sentido, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem 
(AVAs) são TIC com potenciais pedagógicos a ser integrados 
nas práticas de ensino e de aprendizagem por ofertarem 
variadas ferramentas a serem utilizadas em práticas 
educacionais.
Dentre os AVAs, a Rede Cooperativa de Aprendizagem 
(ROODA) foi o escolhidopara ser a TIC análisada por 
disponibilizar variadas ferramentas para a educação superior 
que possibilitam interações e comunicações entre os sujeitos 
envolvidos no contexto educacional. Isso porque, com base 
na teoria piagetiana, acredita-se que tais caracteristicas 
contribuam para os processos de ensino e de aprendizagem.

A EDUCAÇÃO NA CONTEM PORANEIDADE 

Conforme [2], educação é um conceito em movimento, ou 
seja, é um processo contínuo. O ensinar e o aprender devem 
ser vistos como elementos centrais da formação dos sujeitos 
envolvidos nessas ações, tendo como foco a construção do 
conhecimento, que por sua vez necessita de motivação para 
um envolvimento verdadeiro e intenso.
Apesar de tais concepções já serem difundidas, não raramente 
deparamo-nos com educadores que seguem o manual Ratio 
Studiorum, que orientava o modelo jesuítico de educação do 
final do séc. XVI. Nesse, o professor seleciona o conteúdo, 
esclarece as dúvidas dos alunos e elabora exercícios para que 
esses fixem o conteúdo estudado, tendo como finalidade a 
prova.
Nas aulas baseadasem tal prática educacional o professor fala 
e o aluno memoriza. Nessa visão, aos colegas, muitas vezes, 
cabe apenas a função de emprestar suas anotações uns aos 
outros, não tendo espaço para mais interações. Para esse 
modelo educacional, ensinar é o professor transmitir a 
informação, já que apenas ele detém o saber. Nesse sentido, 
[5] trazem que A transmissão oral, como único sistema de 
comunicação, dependia de alguns requisitos essenciais: os 
falantes deveriam coincidir no tempo e no espaço e 
precisavam estar fisicamente presentes; as habilidades que 
precisavam possuir eram principalmente a observação, a 
memória e a capacidade de repetição. Tais habilidades estão 
na origem de algumas modalidades educacionais e de alguns 
métodos de ensino e aprendizagem – a imitação, a 
declamação e a transmissão e reprodução de informação –
muito úteis para fixar e conservar conhecimentos 
imprescindíveis não apenas para preservar a cultura como 
também para reproduzir e manter a separação entre os 
diferentes estamentos sociais que compõem uma sociedade 
altamente hierarquizada.
Nesses processos, os conteúdos ficam “soltos” e 
fragmentados, dificultando a relação necessária entre sujeito e 
conhecimento, básica para que se aprenda algo de fato. Daí 
urge a questão de que seja revisado o “assistir aulas”, pois a 
ação de aprender não é passiva, exigindo ações constantes e 
conscientes. [1] “O assistir ou dar aulas precisa ser 
substituído pela ação conjunta do fazer aulas.”

Seguindo essa linha, na mesma obra as autoras trazem que: 
[1] É importante chamar atenção para o esforço de superar a 
tendência tecnicista e desenvolver um processo dialético de 
trabalho, rompendo com a velha idéia de dar aulas- trata-se 
agora de fazê-las junto com os alunos, de maneira dinâmica e 
criativa, num movimento em que os saberes [...] possam ser 
realmente socializados, criados e recriados.
Nesse sentido, é fundamental uma reforma educacional que 
destaque a relevância da mediação docente, pois essa leva os 
alunos a mobilizações e construções de conhecimentos.Os 
professores devem não apenas compreender esta mudança 
fundamental, como também a necessidade de se tornarem 
agentes ativos desta mudança, pois a eles cabe planejar e 
conduzir os processos e as ações contínuas que possibilitem 
aos estudantes construíremseus conhecimentos. Para isso, os 
educadores precisam pensar atividades de ensino e de 
aprendizagem que atendam às características dos sujeitos 
envolvidos nos processos.
Tendo em vista a teoria piagetiana [2] que diz que toda 
aprendizagem é ativa e exige,portanto, uma ação do sujeito 
sobre o objeto a ser conhecido, precisa-se planejar com base 
em situações que fujam do modelo “tradicional” de educação. 
Nesse sentido, é praticamente um consenso que precisam -
alunos, professores e instituições de ensino - desempenhar 
novos papéis nos processos de ensino e de aprendizagem, em 
que, partindo dos anseios e contextos dos alunos, os 
professores (re)pensarão suas metodologias, suas práticas e 
suas estratégias pedagógicas.

O USO DAS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E 
COMUNICAÇÃO (TIC) NA EDUCAÇÃO

Partindo do principio de que a educação deve ter os pés no 
presente, mas os olhos no futuro [4],para tais mudanças 
contribui a utilização de TIC em práticas educacionais. Já há 
algum tempo a tecnologia vem sendo utilizada na educação, 
tanto como apoio à educação presencial quanto na EAD, por 
favorecer mobilidades nos movimentos de ensino e de 
aprendizagem. Para que se consiga usufruir de tais 
potencialidades - além de dominadas - as ferramentas digitais 
precisam ser utilizadas pedagogicamente, e explorar esse 
potencial pedagógico das novas tecnologias é um dos grandes 
e atuais desafios da educação. O uso das tecnologias pode 
gerar melhores resultados, mas não pelo simples uso das 
tecnologias. Tal melhoria ocorre quando se redesenham todas 
as questões que permeiam a ação docente para se adaptar às 
tecnologias selecionadas para a prática docente. 
Para que os professores possam aproveitar os recursos 
tecnológicos que estão à disposição, adotando-os no 
segmento educacional, não basta serem alfabetizados 
digitalmente. Ou seja, não basta que saibam utilizar as 
ferramentas digitais.
Precisam, de fato, serem fluentes digitais, dominando o uso 
das ferramentas digitais a ponto de saberem a melhor maneira 
de utilizá-las e como adaptá-las a diversos contextos para 
contribuir na construção dos conhecimentos dos alunos. Isso 
porque o mais importante não é o “conteúdo” nem a riqueza 
da tecnologia utilizada, mas o processo de construção de 
conhecimentos que se dá pelas interações proporcionadas pela



193Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

mesma. Assim, há a necessidade de que os professores 
envolvidos com recursos digitais não saibam apenas produzir 
seus conteúdos on-line, mas também utilizá-los 
adequadamente com seus alunos, auxiliando-os e orientando-
os para a construção dos seus conhecimentos.
Além disso, as TIC permitem não só criar atividades on-line, 
mas também integrá-las às atividades presenciais. Como se 
percebe, o desafio não está mais em simplesmente ensinar ou 
aprender, mas em ensinar e aprender com as tecnologias 
fazendo partedesses processos e em todos os seus contextos. 
Enfatiza-se, neste momento, a importância da consciência de 
que a introdução das TIC na educação não constitui, em si, 
um elemento inovador e transformador das práticas 
educacionais, que levará, inevitavelmente, às mudanças 
necessárias. O que se destaca é que as suas potencialidades -
para transformar e melhorar os processos educacionais - não 
estão nas próprias tecnologias, mas nas propostas 
pedagógicas e didáticas a partir das quais se defende sua 
utilizaçãoeducacional, ou seja, nos usos concretos que se dão 
à elas.
As TIC são instrumentos para refletir, conhecer e representar 
a partir das suas mediações às construções dos 
conhecimentos. Segundo [5]: Todas as TIC repousam sobre o 
mesmo princípio: a possibilidade de utilizar sistemas de 
signos – linguagem oral, linguagem escrita, imagens estáticas, 
imagens em movimentos, símbolos matemáticos notações 
musicais, etc. – para representar uma determinada informação 
[...].
As instituições de educação formal, desde oEnsino 
Fundamental até o Ensino Superior, estão sofrendo 
progressivas transformações como consequências do impacto 
das tecnologias e seus fenômenos em seus segmentos. Isso 
ocorre especialmente pelas demandas que são expostas aos 
jovens e, por consequência, pelos desafios que esses 
enfrentam. Por isso defende-se que o uso das TIC deve levar 
em consideração, ao mesmo tempo, as características dos 
sujeitos envolvidos nos processos de ensino e de 
aprendizagem e as características das ferramentas 
tecnológicas selecionadas. Assim, será possível utilizar as 
TIC em práticas diversificadas e que, ao mesmo tempo, 
considerem as individualidades dos alunos.
Nesta linha de pensamento, [6], traz que Esses desafios
exigem que o ensino no século XXI assuma não apenas a 
transmissão do conhecimento, mas também o aprendizado de 
como aprender, a ampliação dos horizontes e a qualificação 
dos professores. O que se vislumbra é todos os alunos 
desenvolvendo tarefas curriculares adequadamente 
desafiadoras [...].
Perante tais cenários sociais, o ensino está mais complexo e 
necessita ser mais abrangente. As TIC cumprem a função de 
instrumentos mediadores das relações e das atividades 
conjuntas desenvolvidas entre os alunos, os professores e os 
conteúdos durante a realização das tarefasou atividades de 
ensino e de aprendizagem. Assim, contribuem para a 
formação do contexto de atividades no qual ocorrem essas 
relações.
Como se pode ver, a proposta de utilização das tecnologias na 
educação está fortemente ancorada em uma visão 
construtivista do ensino e da aprendizagem, que é utilizada 

como referência para identificar as principais dimensões das 
práticas educacionais nas quais as TIC são inseridas.
O que se persegue com a incorporação das tecnologias na 
educação é aproveitar o potencial desses recursos para 
promover novas formas de aprender e de ensinar. Não se trata 
de utilizar as TICs para fazer a mesma coisa que se faz sem 
elas, e sim de propor situações novas e processos de 
aprendizagem e de ensino que não seriam possíveis sem a 
utilização de recursos tecnológicos. As experiências com 
mídias digitais fazem parte de uma transformação cultural 
mais ampla que está moldando a educação e proporcionando 
um novo meio para propiciar a criatividade e a participação 
dos alunos nos processos de aprendizagens. Há múltiplas 
perspectivas e há muitas maneiras de abordá-las. Sendo 
assim, o objetivo principalé pensar o uso de tecnologias em 
educação e abrir horizontes, mostrando que há uma gama 
muito rica de alternativas para incorporar o universo das TIC
aos modelos educacionais que se prepara para os alunos.
Assim, apresenta-se uma prática realizada em um AVA.

REDE COOPERATIVA DE APRENDIZAGEM (ROODA)

Em 2003 percebeu-se a necessidade de se desenvolver uma 
plataforma institucional integrada ao sistema degestão 
acadêmica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul 
(UFRGS) e com suporte técnico do Centro de Processamento 
de Dados (CPD)dessa instituição. Nesse mesmo ano foi 
lançada uma nova linha de fomento – “o desenvolvimento de 
ambientes virtuais de aprendizagem”. Dos projetos lançados 
a universidade apóia o desenvolvimento dos ambientes 
ROODA e Ambiente Interativo de Aprendizagem (NAVI), 
ambos direcionados aos estudantes da graduação e da pós-
graduação. Os dois projetos aceitos possuem concepções 
pedagógicas diferenciadas, o que não gerou uma única 
plataforma institucional. Assim, a UFRGSdefiniu, também, 
no ano de 2007 que o ambiente MOODLE, acrónimo de 
"Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment",
seria a plataforma institucional da universidade. Dessa 
forma, os professores da instituição podem optar entre3
modelos de AVA para elaborarsuas aulas.
O AVA ROODA é uma plataforma de software composta 
por princípios epistemológicos (como o usuário constrói seu 
conhecimento), tecnológicos (suportecomputacional – infra-
estrutura - funcionalidades - interface gráfica) e 
metodológicos (prática didático-pedagógica). O AVA 
oferece um espaço para a interação, comunicação e 
aprendizagem dos sujeitos, ou seja, [10] [...]... um ambiente 
virtual é um espaçofecundo de significação onde seres 
humanos e objetos técnicos interagem potencializando assim, 
a construção de conhecimentos, logo a aprendizagem. 
O ROODA foi desenvolvido com o intuito de oportunizar aos 
sujeitos um espaço via web para a criação de aulas
presenciais, semipresenciais e a distância. A plataforma 
disponibiliza aos professores a possibilidade de organizarem 
suas propostas pedagógicas de acordo com seus princípios 
metodológicos, ou seja, o professor pode simular uma aula 
tradicional ou um espaço repleto de interações. O AVA 
oferece, também, funcionalidades que darão suporte às 
produções individuais e coletivas. A plataforma tem uma 
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concepção epistemológica interacionista. Com essa 
característica o ROODA está baseado na crença de que o 
usuário constrói o seu conhecimento na interação com os 
diferentes objetos, funcionalidades, materiais publicados, 
aulas, e através dos sujeitos, professores, monitores e alunos. 
A aprendizagem configura-se como uma construção a partir 
da interação coletiva e/ou individual.
O AVA ROODA possui vinte funcionalidades, sendo que 
essas estão classificadas de acordo com duas perspectivas: a 
de vínculo com o sistema e a de relação topológica. Elas estão 
organizadas em dois menus: um superior e o outro lateral. 
Existem doze funcionalidades gerais, que estão disponíveis a 
todos os usuários, independente de estarem vinculados às 
disciplinas, e oito funcionalidades específicas, às quais os 
alunos só possuem acesso mediante habilitação do professor. 
A visualização das informações se dá na área de trabalho do 
ambiente, ou seja, mesma tela ou em uma nova janela, 
chamada popup. 

As funcionalidades

�ƒ o A2 possibilita a comunicação síncrona entre os usuários; 
a Atividade oportuniza a montagem das atividades/aulas 
pelo professor/monitor e o acesso às mesmas pelos alunos;

�ƒ O Bate-Papo permite a comunicação síncrona em grupo;
�ƒ A Biblioteca possibilita a publicação e organização de 

materiais e links;
�ƒ Os Compromissos oportunizam organizar os 

compromissos acadêmicos e pessoais em uma agenda;
�ƒ Os Conceitos possibilita ao professor registrar os 

conceitos/notas e comentários dos alunos e, ao aluno, 
visualizar os conceitos/notas publicados pelo professor;

�ƒ As Configurações possibilita ao usuário alterar padrões do 
sistema de acordo com as preferências de cada usuário;

�ƒ Os Contatos lista nome e e-mail de usuários e possibilita o 
envio de mensagens para estes;

�ƒ Os Dados Pessoais oportuniza o cadastro de informações 
pessoais;

�ƒ O Diário de Bordo é o local no qual o usuário pode 
registrar seu processo;

�ƒ A Disciplina dá acesso às disciplinas das quais o usuário 
participa;

�ƒ A Enquete possibilita a realização de pesquisas de opinião 
com a turma;

�ƒ O Fórum é o espaço de interações assíncronas entre os 
usuários, dividido em Fórum Geral e Fórum Específico;

�ƒ A Gerênciada Disciplina possibilita ao professor ativar, 
registrar dados e habilitar funcionalidades para as 
disciplinas que ministra;

�ƒ O InterRooda é o mecanismo pelo qual o professor 
acompanhamento os acessos dos usuários, de forma 
qualitativa e quantitativa, divide-se em Geral e Específica 
da disciplina;

�ƒ Os Lembretes possibilita ao usuário fazer anotações para 
uso pessoal;

�ƒ A Lista de Discussão organiza uma lista de endereços 
eletrônicos dos participantes de uma disciplina, 
possibilitando a troca de mensagens via e-mail ou através 
do ROODA;

�ƒ O Mural divide-se em Mural Geral, que disponibiliza as 
mensagens enviadas pelo sistema, e Mural da Disciplina, 
mensagens enviadas pelo professor e/ou monitor da 
disciplina.;

�ƒ As Produções  promove o compartilhamento de arquivos e 
idéias; divide-se em Produção Geral e Produção 
Específica;

�ƒ O Webfólio é o sistema de envio de arquivo que propicia 
a publicação e a organização dos mesmos, divide-se em 
webfólio geral, webfólio das disciplinas e webfólio dos 
grupos.

O ROODA, também, oferece o recurso Ajuda, onde há 
instruções para auxiliar na navegação e na utilização da 
plataforma. A partir dessa breve explicação, apresenta-se 
duas situações de utilização das funcionalidades da 
plataforma.

METODOLOGIA
A presente pesquisa usou da abordagemqualitativa, do estudo 
de caso e da análise documental. O primeiro possui um 
enfoque interpretativo, ou seja, busca relatar os significados 
que são socialmente construídos. Essa abordagem valoriza as 
interações e o contexto e sua conclusão é subjetiva, pois cada 
olhar é formado por diferentes experiências. De acordo com 
[12] a segunda abordagem representa uma investigação 
empírica e compreende um método abrangente, com a lógica 
do planejamento, da coleta e da análise de dados. Esse 
modelo inclui tanto um quanto vários casos e caracteriza-se 
por aprofundar o estudo em um contexto específico. Agora, a 
análise documental é realizada a partir de documentos. Esses 
são fontes escritas ou não, web, por exemplo.
Os dados foram coletados a partir das respostas dos alunos 
das duas turmas analisadas: graduação em Pedagogia da 
UFRGS e idosos de um curso de extensão. Essas foram 
encontradas nas ferramentas do AVA e através das anotações 
feitas nas observações participativas em aulas.
A partir deste estudo tentou-se responder ao seguinte 
questionamento: Como pode ser potencializado o uso de TIC,
como o AVA ROODA, na educação?No decorrer do artigo 
apresentam-se duassituações de ensino ministradas a partir 
do uso da plataforma ROODA. , sendo que os dois exemplos 
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estão baseados na teoria piagetiana. Nessa análise, percebe-se 
que o modo como os professores utilizaram as ferramentas 
estavam de acordo com a teoria escolhida por eles. Em suas 
aulas eles fizeram atividades construtivas com seus alunos e 
conseguiram perceber uma evolução no crescimento dos 
mesmos durante o semestre.

EXPERIÊNCIA NO ROODA

Neste tópico, serão apresentadas as formas como algumas 
funcionalidades foram utilizadas nas duas situações de ensino 
e aprendizagem. A situação 1 (um) refere-se a  uma disciplina 
obrigatória da Faculdade de Educação, que tem carga horária 
de 30h/a. Com base na súmula da disciplina, essa tem por 
objetivo proporcionar aos alunos um embasamento 
teórico/prático, que é necessário para prepará-los para que 
utilizem as mídias e as tecnologias digitais na educação. Entre 
os materiais usados pelos alunos encontram-se softwares que 
dão suporte ao uso da Escrita Coletiva; Construção de Sites, 
Formulação de Mapas Conceituas, Análises de Portais 
Educacionais, entre outros. As aulas contam com os seguintes 
recursos: leitura de material de apoio virtual, artigos de 
revistas, anais de congressos, Workshops, simpósios da área e 
o uso das ferramentas do AVA ROODA. A disciplina conta 
com o auxílio de uma professora titular e de quatro 
monitoras. Realizaram-se dois acompanhamentos à 
disciplina: o primeiro no 1º semestre de 2010 através de 
monitoria virtual e o segundo no 2º semestre de 2010 através 
de monitoria presencial.
As monitorias possuem diferentes funções. Exemplo disso é 
que no primeiro semestre de 2010 o cargo apenas 
acompanhava o crescimento dos alunos a partir da 
funcionalidade Diário de Bordo. Já no segundo semestre do 
ano de 2010, a função foi designada a um acompanhemento 
mais próximo aos alunos, interagindo nos fóruns e estando 
presente em todas as aulas. A partir dessas experiências 
notou-se que as funcionalidades mais utilizadas pela 
professora em questão para ministrar suas aulas foi o fórum, o 
webfólio, o diário de bordo e a biblioteca. O fórum  [11] “visa 
proporcionar um espaço para interações entre os usuários do 
ROODA e/ou alunos de determinada disciplina. Além disso, é 
dividido em Fórum Geral e Fórum Específico (vinculado a 
uma disciplina). Através do Fórum, pode-se debater com 
outros participantes diferentes temas.”
Com relação à forma de uso do fórum, a professora da 
disciplina citada anteriormente como exemplo criou um 
fórum para cada assunto estudado em aula. Os fóruns tiveram 
como funções esclarecer e avaliar o conhecimento que os 
alunos construíram sobre o conteúdo estudado.

Oi Pessoal. Este fórum estará aberto durante a segunda 
semana para discussão dos conceitos conhecimento, técnica, 
tecnologia, tecnologia digital, informação, trabalho 
cooperativo, virtual, interação, web 2.0, mundo virtual, 
nativos digitais e imigrantes digitais. Depois do nosso debate 
de hoje em sala de aula, coloque sua posição, sua pesquisa 
realizada para dividir as idéias com seus colegas e as URL 
de referência.

Nesse fórum, a Aluna A teve a seguinte participação:
Nosso debate em aula foi fundamental para a construção da 
resenha, pois como já falado aqui deu para vermos o que os 
outros colegas acharam em suas pesquisas sobre cada um 
dos conceitos. Acabei de enviar minha resenha, deu para 
interligar vários conceitos, estes que na verdade englobam o 
mesmo universo. Fiquei refletindo e não sei se posso ser 
considerada uma nativa digital; Ganhei meu primeiro 
computador aos 11 anos, e desde essa época sou o que a 
maioria considera \"viciada\", não só em messenger ou redes 
de relacionamento, tenho um blog e gosto de ler críticas. Só 
que, antes dos meus 11 anos, eu era uma \"alface digital\"
hehehe (acabei de inventar um novo termo), usava o 
computador da minha tia e a única coisa que eu fazia era 
jogar e desenhar no paint. Por isso fico na dúvida, pois, 
apesar de eu ter nascido com a tecnologia, até certo tempo 
atrás eu não fazia um \"bom\" (leia-se produtivo) uso dela, o 
que hoje faço constantemente

A funcionalidade Diário de Bordo, [11] permite que o aluno 
registre seu processo, com a possibilidade do professor (e 
colegas) postar comentários. Utilizado para acompanhamento 
dos registros do processo de aprendizagem do aluno.Com 
relação à forma de uso a professora solicitou que no final de 
cada aula os alunos postassem uma mensagem no diário de 
bordo. Essa mensagemtem por objetivo ilustrar o sentimento 
que os alunos tiveram em cada aula. Nesse, os alunos 
precisam ilustrar com palavras suas dúvidas, anseios, 
curiosidades, alegrias, tristezas, etc. A seguir, exemplos de 
como essa funcionalidade foi utilizada.

Nesse Diário de Bordo, a Aluna C teve a seguinte 
participação:
A aula de hoje, sobre criação de vídeo foi bem legal. Já havia 
utilizado o movie maker então foi fácil! Gosto muito desta 
ferramenta.
Mapa conceitual: no início foi difícil relacionar tantas ideias 
por "setinhas" depois ficou fácil. É uma forma de auxilio na 
organização de ideias, importante para criação aulas!

A funcionalidade webfólio [11] “propicia a publicação e a 
organização de arquivos a serem acessados no formato de 
páginas para Web, a fim de socializar as mesmas [...]”.Com 
relação à forma de uso a professora solicitou aos alunos que 
ao realizarem cada atividade postassem no webfólio. Essa 
ferramenta foi utilizada com o intuito de ser um repositório 
dos trabalhos dos alunos.

Nesse Webfolio, aAluna D teve a seguinte participação:
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A funcionalidade Biblioteca [11] “possibilita a organização 
de materiais a serem utilizados como apoio nas disciplinas. 
Nela você visualiza os materiais disponibilizados pelo 
professor para a disciplina. Podem-se realizar buscas e postar 
comentários referentes aos materiais [...].” Com relação à 
forma de uso a professora utilizou essa ferramenta como uma 
pasta de arquivos,links, vídeos, apresentações. Para cada 
assunto estudado a professora colocou na biblioteca leituras 
complementares. A seguir, exemplos de como essa 
funcionalidade foi utilizada.

Na Biblioteca, a Professora 1 postou os seguintes materiais:
Plano de aula com vídeo
http://professorafabricia.blogspot.com/2009/04/pla
no-de-aula-com-video.html
O uso do vídeo na sala de aula
http://www.slideshare.net/marciammarquez/uso-do-vdeo-
4320369
Educação a Distância
http://www.youtube.com/watch?gl=BR&hl=pt&v=
08rVXi55yjE

A situação 2 (dois) refere-se a umcurso quefoi minstrado à 
terceira idade, a partir de um projeto de extensão. Os 
encontros ocorreram a cada quinze dias das 10hs às 12hs. As 
aulas foram ministradas de duas formas: presenciais e a 
distância. A cada semana foi um tipo de aula, ou seja, uma 
semana era presencial e na outra era à distância. O curso teve 
por objetivo propiciar aos alunos um maior conhecimento
sobre o computador e a internet. Nesse curso os alunos 
estudaram sobre os funcionamentos de diferentes sites e 
programas, como por exemplo, Facebook, Messenger, Movie 
Maker, Fotomontagem, entre outros. As aulas utilizaram os 
seguintes recursos: leituras de materiais de apoio virtuais, 
textos de artigos e de revistas e o uso das funcionalidades da 
Plataforma ROODA. Realizou-se o acompanhamento a esse 
curso durante o primeiro semestre de 2010 através de 
monitoria virtual e no segundo semestre de 2010 através de 
monitoria presencial. 
O curso teve o auxílio de uma professora titular e de duas 
monitoras presenciais que auxiliaram os alunos. O curso 
utilizou as mesmas funcionalidades que a disciplina 
apresentada anteriormente. 

O Fórum foi utilizado a partir decada novo assunto abordado 
em aula ou quando a professora percebia que os alunos 
estavam com dúvidas.

Oi queridos alunos!
Primeiramente veja o vídeo: Você sabia?
http://www.youtube.com/watch?v=xKps5DBJEJ4&feature=fv
w
Você sabe o que é um Nativo Digital ou um Imigrante 
Digital?
Entre e leia os materiais abaixo:
-Apresentação sobre Nativos e Imigrantes Digitais
http://www.slideshare.net/lidiadeolopes/imigrante-ou-nativo-
digital
-Texto: Nativos versus imigrantes digitais
http://www.peabirus.com.br/redes/form/post?topico_id=1413
9
Em seguida realize o teste e verifique o que você é: Nativo ou 
Imigrante Digital?
http://editora.globo.com/pesquisas/quiz_epoca_070907.htm
Após realizar a leitura e o teste, discuta:
-Quem é o imigrante e o nativo digital? 
-Você conhece mais pessoas nativas ou imigrantes?
-Qual a sua visão das novas gerações em relação à 
tecnologia?
-Você concordou com o resultado do teste realizado (sobre 
nativo ou imigrante digital)?
- Na sua opinião, quais as perspectivas futuras em relação às 
gerações mais velhas e a tecnologia?

Nesse fórum, a Aluna E teve a seguinte participação:
Os Nativos Digitais sentem-se muito a vontade com o 
computador. Eles estão muito familiarizados com as novas 
tecnologias esabem desfrutar muito bem disso. Quando 
nasceram as tecnologias já estavam aqui (GERAÇÃO NET), 
por isso acompanham o seu desenvolvimento com muita 
naturalidade.
Algumas características dos Nativos Digitais:
-- confiam na web,
-- seus amigos estão na internet,
-- falam com várias pessoas ao mesmo tempo no MSN 
enquanto vêem vídeos, músicas.
-- lêem na tela sem a necessidade de imprimir.
-- colocam na internet suas fotos, vídeos e textos,
-- etc.
Já os IMIGRANTES DIGITAIS não se sentem tão a vontade 
com essastecnologias. Participam das redes digitais, porém 
de forma limitada. 
Algumas características dos IMIGRANTES DIGITAIS:
-- para digitar um texto usam primeiro papel e caneta para 
fazerem um rascunho,
-- guardam números de telefone em agendas de papel,
imprimem textos para ler ou fazer algumas anotações,
-- utilizam manuais ou pedem a presença de um técnico,
-- a internet é a segunda fonte de informação,
-- etc.
O resultado do teste foi:
Há grande chances de você ser um nativo.
Mas sei que sou uma imigrante digital. Mas sei também que 



197Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

tenho muitas características de nativo. Acho que isso 
acontece com todos os imigrantes.
Eu conheço mais pessoas imigrantes do que nativos.
As novas gerações serão cada vez mais digitais. 
Acompanharão com sucesso as tecnologias novas que 
surgirão.
As gerações mais velhas terão que se empenhar muito, fazer 
cursos de atualizações para não ficarem a margem de tudo.

No Diário de Bordo, que foi utilizado a partir de cada aula, os 
alunos registraram as seguintes considerações, por exemplo.
Nesse Diário de Bordo, a Aluna F teve a seguinte 
participação:

"Aprender é a única coisa de que a mente nunca se cansa, 
nunca tem medo e nunca se arrepende." (Leonardo da Vinci) 
Eu escolhei esta frase porque eu concordo plenamente. 
Sempre é tempo de aprender e sempre tem o que aprender.

O Webfólio foi utilizado a partir de cada atividade realizada. 
As tarefas deveriam ser postadas no webfólio. Essa 
ferramenta foi utilizada com o intuito de ser um repositório 
dos trabalhos dos alunos.
Nesse Webfólio, a Aluna G entrevistou algumas pessoas, 
tendo postado na ferramentaas respostas:

Quatro perguntas foram feitas:
> Qual sua idade?
O.: 68 anos.
N.: 61 anos.
I.: 63 anos.
> Qual sua profissão?
O.: Professor.
N.: Comprador Técnico.
I.: Dona-de-casa.
> Vc utiliza a internet quantas x por semana?
O.: Sete vezes.
N.: Três vezes.
I.: Sete vezes.
> Cite três serviços utilizados.
O.: E-mail, Pesquisa (História Antiga) e Notícias (em geral).
N.: Notícias (Futebol), E-mail e Pesquisa (Google Maps).
I.: E-mail (MSN), Notícias (Tv) e Pesquisa (Moda)

A Biblioteca foi utilizada como uma pasta de arquivos, links, 
vídeos interessantes e como um repositório de tutorias 
referentes às atividades. 
Na Biblioteca, a Professora 2 postou os seguintes materiais:

Tutorial do timetoast - linha do tempo

ANÁLISE DOS DADOS
A plataforma ROODA baseia-se na teoria piagetiana. 
Segundo [8] a construção do conhecimento se dá pela 
interação entre sujeito e objeto, portanto a aprendizagem 
ocorre a partir da ação, ou seja, para que ocorra a 
aprendizagem é preciso que haja uma relação entre o sujeito 
que deseja conhecer e o objeto a ser conhecido, o que 
desencadeia uma mudança em ambos. Dessa mudança surge, 

no sujeito, uma reflexão, um desequilíbrio e uma 
reequilibração ocorrendo assim uma aprendizagem. Com base 
em [3] o ROODA foi montado para que o usuário possa agir 
como um sujeito ativo, coletivo e individual, sendo que sua 
ação depende da funcionalidade queele está utilizando. Por 
exemplo, no uso da funcionalidade Fórum, o aluno passaa ser 
um sujeito coletivo, e, nessa funcionalidade, nota-se que os 
usuários discutem sobre uma mesma temática e essa propicia 
ramificações do assunto abordado, pois quando relata-se 
opiniões são trazidas diferentes vivências que são formadas 
por diferentes conceitos e aprendizagens. No Fórum percebe-
se que [7] a cooperação é necessária para conduzir o 
indivíduo à objetividade, ao passo que, por si só, o eu 
permanece prisioneiro de sua perspectiva particular, ou seja, a 
partir da interação que o aluno faz na ferramenta Fórum, ele 
desvincula-se de sua perspectiva para poder compreender e 
responder aos questionamentos de seus colegas, deixando de 
ser assim o centro das atenções e passa a ser mais um 
integrante na discussão e a, também, elencar suas 
perspectivas na discussão para enriquecer o assunto estudado.
Com relação ao Fórum, os alunos poderiam ser habilitadosa
criar fóruns para os colegas responderem, ou seja, o professor 
pode separar a turma em cinco grupos e esses deverão 
apresentar seus trabalhos nas aulas, e em seguida, cada grupo 
criará no fórum algumas questões e os outros alunos deverão 
responder as questões propostas. Essa atividade deverá ser 
feita por todos os grupos. Com essa proposta o professor 
poderá avaliar a aprendizagem que os alunos obtiveram 
através das apresentações dos colegas, analisar se os alunos
conseguiram apresentar correto e claro o assunto abordado e, 
também, poderá perceber a interação entre os alunos e sesua 
forma de elaborar o projeto obteve sucesso.

CONSIDERAÇÕES
Este trabalho teve como objetivo apresentar exemplos de 
práticas pedagógicas realizadas por profesores que 
ministraram suas aulas a partir do AVA ROODA. Percebe-se 
que ambos professores utilizaram o mesmo princípio 
epistemológico, ou seja, partiram da interação para saciar e 
esclarecer os anseios dos alunos e para organizarem a 
metodologia das aulas.
No decorrer desta reflexão, apresentou-se a construção de 
uma análise que parte do fato de que professores e alunos são 
sujeitos envolvidos nos processos de ensino e de 
aprendizagem, bem como na seleção de alternativas para a 
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busca de uma maior congruência na mudança organizacional 
da educação. Algumas propostas atuais tem enfatizado a 
participação dos alunos na organização e no desenvolvimento 
das atividades de ensino e de aprendizagem, tomando por 
base a valorização do processo de aprendizagem em que o 
conhecimento é contextualizado. Nestes cenários, o papel do 
professor é de desafiar e ajudar os alunos na construção de 
uma relação com o objeto de aprendizagem, priorizando o 
desenvolvimento dos educandos no processo educacional. Ou 
seja, o acompanhamento dos professores é irrefutável para a 
promoção de um conhecimento dinâmico que se renove 
continuamente.
Nesta linha, as tecnologias estão disponíveis e os seus usos 
tendem a potencializar os resultados quando essas estão 
inseridas adequadamente na estratégia didático-pedagógica 
proposta. O uso de TIC como o AVA ROODA nesses 
contextos educacionais se desenha como apoios às mudanças 
necessárias. O trabalho coletivo é uma das características das 
TIC, e esse impõe que se descubram no coletivo as soluções 
para os novos desafios que são encontrados. 
O que se busca é uma educação transformadora, e essa parte 
das relações nas aulas e no desenvolvimento das atividades, 
tendo em vista que as relações e os conhecimentos se 
constroem a partir da interação, o que estrutura as relações 
pedagógicas. Para isso, o docente precisa refletir sobre sua 
prática pedagógica, dando especial atenção à instauração de 
espaços às falas dos alunos, para assim mobilizá-los à 
construção dos conhecimentos como é feito nos Fóruns: trata-
se de possibilitar ao aluno um direcionamento para o processo 
pessoal de aprendizagem, que deve ser provocado pelo 
professor ao instigar o aluno a refletir em relação ao objeto a 
ser conhecido.
Esses recursos estão revolucionando as práticas educativas, 
desenvolvendo novos e interessantes potenciais pedagógicos 
para ensino e aprendizagens mais flexíveis, personalizados e 
sociais. Como pode ser visto nos fóruns, a interação torna-se 
constante com trocas continuas de informações, pois as 
pessoas participam ativamente dos processos.
Com isso, entende-se que recursos das TIC como AVAs 
devem ser utilizados para propiciar mais interações nas aulas, 
seja durante as aulas ou fora delas, para que, assim, as 
tecnologias favoreçam os processos de ensinar e de aprender. 
Ensinar e aprender com tecnologias não é uma estratégia 
fechada. A exemplo disso, são múltiplas as possibilidades que 
o AVAs, especialmente o ROODA, disponibilizam como 
contribuição para a mobilização na construção do 
conhecimento. Entende-se, em uma perspectiva 
construtivista, que TIC como AVAs, em especial o ROODA,
incentivam o envolvimento do aluno, o intercâmbio de 
informações, o diálogo e o debate entre os participantes, 
favorecendo e facilitando pedagogicamente o 
desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem.
Entretanto, compreende-se também, que toda inovação 
tecnológica precisa ser acompanhada por uma inovação 
pedagógica. Sendo assim, a importância não está nos novos 
recursos utilizados, mas nas possíveis transformações que 
esses proporcionam às formas e os conteúdos do que se 
ensina e do que se aprende durante as aulas. Dessa forma, a 

educação oferecida nos espaços digitais terá novos 
significados pedagógicos.

REFERÊNCIAS

[1] ANASTASIOU, Lea das Graças Camargos; 
ALVES, Leonir Pessate (Orgs).Processos de 
Ensinagem na Universidade: Pressupostos 
para as estratégias de trabalho em aula. 3ª 
Edição. Santa Catarina: UNIVILLE, 2004.

[2] BECKER, Fernando. Educação e Construção 
do Conhecimento. Porto Alegre: Artmed, 2001.

[3] BEHAR, Patricia Alejandra e MACEDO, 
Alexandra L. A concepção do aluno sobre a 
própria aprendizagem ao utilizar ambientes 
virtuais. V. 3 Nº 1, Maio, 2005.

[4] CARVALHO, Fábio Câmara Araújo de; 
IVANOFF, Gregório Bittar.Tecnologias que 
educam: ensinar e aprender com tecnologias 
da informação e comunicação.São Paulo: 
Pearson Prentice Hall, 2010. 

[5] COLL, César; MONEREO, Carles 
(Orgs).Psicologia da Educação Virtual. 
Aprender e Ensinar com as Tecnologias da 
Informação e da Comunicação. Porto Alegre: 
Artmed, 2010.

[6] HARGREAVES, Andy.O Ensino na 
Sociedade do Conhecimento: educação na era 
da insegurança.Porto Alegre: Artmed, 2004.

[7] PARRAT, Silvia. TRYPHON, Anastásia. Jean 
Piaget: Sobre a Pedagogia - Textos inéditos. 
São Paulo: Casa do Psicólogo, 1998. 

[8] PIAGET, Jean. Seis estudos de psicologia, Rio 
de Janeiro: Forense, 1986.

[9] POURTOIS, Jean-Pierre.; DESMETT, 
Huguette. A Educação Pós-moderna. Lisboa: 
Horizontes pedagógicos, 1999. Educação 
Humanista e Inovadora. Disponível em 
http://www.eca.usp.br/prof/moran/. Acesso em 
07 jul 2011.

[10] SANTOS. Edméa Oliveira. Ambientes virtuais 
de aprendizagem: por autorias livre, plurais e 
gratuitas. In: Revista FAEBA, v.12, no. 
18.2003(no prelo).Pg. 2]

[11] www.edu.ufrgs.br/roodaRetirado do ajuda do 
rooda.       acessado dia 19 de out 2011. 

       [12]     Yin R. Estudo de caso: planejamento e método. 2a 
ed. Porto Alegre: Bookman; 2001.



199Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

Clases Digitales: Enseñanza y Aprendizaje de la Educación 
Matemática en entornos 1 a 1

Jaime Rodríguez M.
Centro Costadigital -PUCV

Chile
jrodrigu@ucv.cl

Sonia Pino
Centro Costadigital -PUCV

Chile
spino@ucv.cl

Karina Aliaga
Centro Costadigital -PUCV

Chile
kaliaga@costadigital.cl

RESUMEN

Este trabajo da cuenta de un estudio realizado para conocer
los usos y apropiación del software Clases Digitales 
Matemáticas enestablecimientos que recibieron Laboratorios 
Móviles Computacionales(LMC). A partir de las bases de la 
estrategia de implementación de los LMC y el modelo 
pedagógico propuesto por el software, se analizan las 
principales ventajas y desventajas de su utilización, los tipos 
de uso y apropiación que se observan y los desafíos que 
plantea la integración de estos recursos en las aulas. 
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1. INTRODUCCIÓN

La iniciativa Laboratorio Móvil Computacional (LMC) forma 
parte del Plan Tecnologías para una Educación de Calidad 
(TEC) implementado a partir del 2007 por el Centro de 
Educación y Tecnología del Ministerio de Educación, cuyo 
propósito es mejorar la calidad de la educación aprovechando 
el mundo de oportunidades asociadas a las tecnologías 
digitales. Para ello, junto con incrementar el equipamiento 
computacional existente en el sistema escolar chileno, se 
busca asegurar el adecuado usopedagógico, comunitario y 
de gestión de estos recursos. 

A través de la iniciativa LMC, se espera que las prácticas 
docentes incorporen pedagógicamente las TIC, intencionando 
estrategias que permitan el trabajo uno a uno y que apoyen a 
los alumnos en su relación más directa con la información, el 
desarrollo de procesos de aprendizaje que la tecnología 
favorece y se mejoren los entornos de aprendizaje, 
tratamiento y desarrollo de habilidades comunicativas y de 
resolución de problemas. 

Sobre esta base, el desafío es mirar al establecimiento en su 
conjunto y articular las Tecnologías de la Información y 
Comunicación disponibles, para mejorar los procesos 
pedagógicos y de gestión al interior de las unidades 
educativas.

Uno de los recursos educativos digitales provistos por 
Enlaces a los establecimientos que disponían de LMC fue 

“Clases DigitalesMatemática”, software desarrollado por 
Arquimed que se presenta como un completo sistema de 
aprendizaje digital, diseñado para el logro de contenidos 
escolares, que permite gestionar clases y procesos de 
aprendizaje utilizando la tecnología como una oportunidad 
para generar procesos activos de construcción de 
aprendizajes, a través de la problematización, 
experimentación – reflexión, el trabajo autónomo, 
colaborativo y la atención a la diversidad presente en aula, 
buscando con ello diversificar las estrategias y aumentar el 
desarrollocomprensivo de contenidos [1].

El modelo de clases está centrado en el principio “todos y 
todas pueden aprender”, sobre la base de que un aprendizaje 
de calidad surge de una dinámica que entrelaza distintos 
momentos didácticos con recursos tecnológicos que apoyan el 
logro de los objetivos planteados, lo que permite integrar el 
uso del equipamiento tecnológico presente en el aula 
(computadores portátiles para cada alumno, proyector y/o 
pizarra digital) a la planificación de las clases.

Los resultados de la investigación que a continuación se 
presenta, da cuenta de la forma en que diferentes 
establecimientos educacionales se apropiaron de este recurso 
y los resultados obtenidos por ellos a partir de su utilización. 

2. DISEÑO DEL ESTUDIO

2.1.Enfoque metodológico

En primera instanciase precisa que el estudio que se realizó
tiene un carácter exploratorio, basado en un enfoque 
metodológico principalmente cualitativo, ya que buscaba 
conocer y describir los diversos usos y grados de apropiación 
del recurso objeto de estudio, principalmente en dos 
contextos: establecimientos que tenían acompañamiento y 
establecimientos sin acompañamiento para la apropiación del 
mismo. 

2.2.Selección de establecimientos

Para este estudio se seleccionaron establecimientos de la 
Región de Valparaíso que recibieron por parte de Enlaces 
Laboratorios Móviles Computacionales y el Software “Clases 
Digitales Matemática” y que cumplían con los siguientes 
requisitos:



200Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

�ƒ Se encontraban implementando o prontos a implementar 
en tercero básico el recurso.

�ƒ Poseían resultados en la prueba SIMCE 4º Básico 2010 en 
el rango 200 a 230 puntos en Educación Matemática.

�ƒ El grupo socioeconómico correspondiente a la 
clasificación SIMCEde los establecimientos debía ser 
bajo o medio-bajo.

�ƒ El tamaño de los cursos debía ser entre 20 y 30 alumnos 
en promedio.

�ƒ La mitad de los establecimientos seleccionados contó con 
acompañamiento para el uso del recurso, mientras la otra 
mitad de los establecimientos desarrolló un proceso de uso 
autónomo.

El acompañamiento que recibieron los establecimientos 
formaba parte de una asistencia técnica contratada por el 
sostenedor con el objeto de integrar tecnologías en las 
prácticas pedagógicas docentes y contribuir a mejorar los 
aprendizajes de los estudiantes. Este acompañamiento 
consideraba la realización de talleres de formación docente 
con carácter grupal e individual, así como acompañamientos 
al aula a los docentes, todos ellos con el propósito de apoyar a 
los docentes en el manejo e integración de los recursos 
tecnológicos provistos en las actividades de aula. Estas 
actividades eran desarrolladas por asesores externos al 
establecimiento, expertos en el manejo de los recursos y su 
implementación en contextos escolares.

2.3. Informantes, instrumentos  y muestras

El estudio considero la consulta a diferentes informantes de 
manera directa e indirecta, a saber:
�ƒ Establecimientos Educacionales, los cuales debían 

cumplir con los requisitos antes descritos y se recogió 
información referente a: cantidad de docentes, número de 
matrícula, indicadores de eficiencia, resultadosSIMCE, 
diagnóstico institucional, Plan de Mejoramiento 
Educativo, entre otros que permitan configurar el 
escenario en el cual se dan las prácticas y usos con el 
recurso.

�ƒ Equipo de Gestión Escolar. Se seleccionó entre el 
Director(a) del Establecimiento y el (la) Jefe(a) de la 
Unidad Técnica Pedagógica, una persona disponible y 
que presente mayor conocimiento respecto de la 
estrategia que el Ministerio está propiciando. Se relevan 
los siguientes elementos de este actor: tipo de liderazgo, 
visión y misión, plan estratégico anual de la integración 
de las TIC, organización y logística de los recursos, 
actitud y disposición para el trabajo con TIC, entre otros 
que permitan identificar generación de condiciones para 
un adecuado uso y aprovechamiento de los recursos.

�ƒ Docentes Los docentes seleccionados se debían 
desempeñar en tercero básico del establecimiento 
realizando las clases de matemáticas. Se relevan los 
siguientes elementos: área de especialidad, años de 
ejercicio, estilos y estrategias de enseñanza, materiales 
empleados, procesos de planificación y evaluación, 
manejo tecnológico, entre otros, que permiten 

caracterizar los usos que hacen del recurso, apropiación 
del mismo, rol en el proceso de enseñanza y aprendizaje 
y otras variables.

�ƒ Estudiantes. Se selecciona a la totalidad de los 
estudiantes integrantes de los terceros básicos 
observados. De este grupo de estudio, se recogen datos 
vinculados principalmente con la percepción que ellos 
como alumnos tienen sobre la implementación y el 
diseño del recurso Clase Digital, así como aspectos 
ligados al comportamiento y su preferencia sobre algunas 
características del mismo.

Los instrumentos utilizados y el tamaño de la muestra se 
presentan en las siguientes tablas:

Informante Análisis 
documental

Entrevistas Observación 
de clases

Encuesta

EE x
Equipo 
Gestión

x

Docentes x x
Estudiantes x X

Tabla 1. Instrumentos e informantes utilizados

Tipo Establecimiento EE Equipo 
Gestión 

Docentes Estudiantes

Con acompañamiento 4 4 4 93
Sin acompañamiento 4 4 4 119
Totales 8 8 8 212

Tabla 2.Tamaño de la muestra

3. ESTRATEGIA LABORATOR IOS MOVILES 
COMPUTACIONALES

En el contexto de incentivar el uso educativo de las TIC, el 
Ministerio de Educación, a través de Enlaces, entregó 
Laboratorios Móviles Computacionales a 1.591 
establecimientos en distintas regiones del país. Junto a esta 
provisión de infraestructura, se entregaron recursos 
educativos digitales que apoyarían la implementación de esta 
estrategia y el uso efectivo de los LMC en los 
establecimientos. 

Los tres elementos fundamentales de esta iniciativa [6] son:
a) Movilidad para diversificar el aula. Se busca con este 

recurso dar un nuevo significado a la exploración y la 
interacción, dado que la tecnología permite, como nunca 
antes, diversificar el aula, ampliar las fronteras de los 
espacios educativos y con ello el abanico de situaciones 
de aprendizaje [3].

b) Desarrollo de Habilidades Comunicativas. La 
incorporación de tecnologías en el aula supone nuevas 
formas de comunicación y el desarrollo de competencias 
en los estudiantes para trabajar en este nuevo escenario, 
identificando dos tipos principalmente, unas vinculadas 
al trabajo hipertextual y otras al uso de herramientas para 
la escritura colaborativa, que aglutinan procesos de 
lectura y escritura en un mismo espacio [5].

c) Contextualización y Flexibilidad. La planificación 
docente, el rol que esta juega en el proceso de enseñanza 
y aprendizaje y las estrategias didácticas utilizadas para 
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el trabajo con los alumnos, son aspectos que se buscan 
modificar con esta iniciativa, a través del diseño de 
ambientes de aprendizaje donde el rol docente juega un 
papel fundamental enel nuevo hacer dentro del aula [10].

La estrategia declara que “la incorporación de tecnología 
portátil en los establecimientos escolares, dentro o fuera de la 
sala de clases, en manos de profesores o estudiantes, implica, 
más que un desafío tecnológico y de recursos, un dilema en el 
terreno de las metodologías, en el diseño de las actividades, el 
tratamiento de los contenidos, los ritmos individuales y 
colectivos de aprendizaje, la asignación de roles, el ejercicio 
de las libertades, etc…. Cobra especial importancia en esta 
emergente realidad, una visión de escuela integrada y 
articulada, es la comunidad escolar en su conjunto la que 
tendrá que abordar los nuevos diseños y las condiciones para 
implementarlos”[6]

3.1.Clases Digitales Matemáticas

En este contexto el proveer de contenidos digitales que 
permitan de manera efectiva abordar los desafíos descritos, 
era parte importante de la estrategia. Es así como uno de los 
recursos seleccionados para apoyar la implementación de la 
misma en las aulas fue Clases Digitales Matemáticas. Este 
recurso consta de 12 módulos de trabajo para la enseñanza de 
la matemática, estando orientado a una metodología del tipo
1:1. El recurso presenta una gráfica sencilla, atractiva y lúdica 
para trabajar los conceptos incluidos en cada módulo. La 
información se entregaen forma secuenciada, apoyada en 
animaciones simples, efectos visuales y sonidos a modo de 
retroalimentación. Las actividades se caracterizan por 
considerar diferentes niveles de dificultad, los cuales se ven 
reflejados a medida que se va realizando la actividad.Dentro 
de las potencialidades pedagógicas que Enlaces le destaca 
están: (a) Facilitar la enseñanza del contenido mediante 
actividades lúdicas (juego); (b) Permitir un trabajo autónomo 
en el proceso enseñanza-aprendizaje de los contenidos 
considerados[7]

El software presente una metodología de trabajo que 
considera 3 momentos[1]:

Figura 1. Estructura de las Clases Digitales Matemática

(i) Contextualización. Corresponde a un momento donde se 
recopilan los conocimientos previos de los estudiantes 
acerca del contenido a trabajar, realizando una 
presentación del tema que será tratado en la clase, 
orientando así el trabajo de estudiantes y profesores. 
Dependiendo del contenido de la clase, esta 

contextualización es trabajada por los alumnos en sus 
computadores personales y/o es desarrollada por el 
docente con el apoyo de una presentación diseñada para 
este momento.

(ii) Experimentación. Corresponde a momentos de trabajo 
individual y/o colaborativo de los estudiantes, quienes 
construyen sus aprendizajes descubriendo y aplicando 
conceptos, analizando a partir de ejercitaciones y 
reflexionando acerca las constantes en sus resultados. 
Para facilitar este momento, se entregan recursos 
digitales que se ejecutan directamente en cada 
computador personal, los que despliegan contenidos y 
gestionan actividades de experimentación.

(iii) Formalización. Corresponde al momento en que los 
estudiantes socializan el trabajo realizado, junto con las 
dificultades y fortalezas que se presentaron en el 
desarrollo del módulo. En este momento se utilizan 
recursos gráficos para apoyar la sistematización y 
mediación del profesor. Dependiendo la naturaleza del 
contenido específico de la clase, el recurso considera 
recuperar experiencias de los alumnos en la 
experimentación individual y/o actividades de revisión 
de conceptos trabajados.

4. CARACTERIZACION DE L OS ESTABLECIMIENTOS

De los ocho establecimientos estudiados, todos corresponden 
a unidades educativas cuya dependencia es municipal.Cuatro 
de ellos recibieron de parte de Arquimed un proceso de 
formación y acompañamiento para la adecuada apropiación 
de los recursos digitales provistos, la cual consistía en:

- Taller de formación tecnológico y pedagógico para 
el uso del recurso

- Acompañamiento al aula a los docentes para el uso 
pedagógico de los recursos

Los restantes cuatro establecimientos recibieron el recurso, 
pero sólo una carta conductora con las orientaciones 
generales para su uso. Para efectos del estudio 
denominaremos a los primeros como establecimientos con 
acompañamiento y a los segundos establecimientos sin 
acompañamiento.

4.1.Clasificación Socioeconómica de los establecimientos

De acuerdo alas categorías provistas por SIMCE para la 
estratificación socioeconómica de los establecimientos, la 
muestra objeto de este estudio tenía la siguiente composición:

Tipo Establecimiento Bajo Medio-Bajo Medio
Con acompañamiento 2 1 1
Sin acompañamiento 2 1 1
Totales 4 2 2

Tabla 3.Estratificación Socioeconómica de establecimientos

4.2.Resultados Puntaje SIMCE
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Los cuartos básicos de los establecimientos rindieron durante 
el 2010 la Prueba SIMCE de Matemática, resultado que fue 
utilizado como parámetro para la determinación de la muestra 
y el análisis comparativo de los resultados obteniendo. Estos 
resultados fueron los siguientes:

Tipo 
Establecimiento

Caso 1 Caso 2 Caso 3 Caso 4 Promedio

Con 
acompañamiento

207 201 256 212 219

Sin 
acompañamiento

206 197 221 210 208,5

Tabla 4.Resultados SIMCE Matemática 2010

4.3.Resultados Nivelesde Logro SIMCE

Otra de las formas de interpretar los resultados SIMCE, dice 
relación con los niveles de logro (basados en los mapas de 
progreso).  En este sentido,  el Ministerio de Educación 
establece 3 niveles de logro que son independientes de 
variables sociales intervinientes.  Estos tres niveles son:

- Avanzado: para el caso de Matemáticas, está 
asociado a 286 puntos o más.

- Intermedio: para el caso de Matemáticas, está 
asociado a un rango de entre 233 y 285 puntos.

- Inicial: para el caso de Matemáticas, está asociado a 
232 punto o menos.

La siguiente tabla muestra los resultados para los 
establecimientos que son objetos de este estudio:

Tipo 
Establecimiento

Caso 1 Caso 2 Caso 3 Caso 4

Con acompañamiento Inicial Inicial Intermedio Inicial
Sin acompañamiento Inicial Inicial Inicial Inicial

Tabla 5.Resultados SIMCE Niveles de Logro Matemática 2010

4.4.Resultados del Índice de Desarrollo Digital Escolar 
(IDDE)

Este es un indicador que busca determinar(i) Cantidad y 
condiciones de infraestructura TIC de los 
establecimientos,(ii) Estrategias de gestión asociadas a la 
infraestructura,(iii) Competencias TIC de la comunidad 
escolar y(iv) Uso de TIC que hacen directores, profesoresy
alumnos. Las categorías para el IDDE de un colegio, indican 
que el nivel más bajo y básico es elincipiente, donde quedan 
las escuelas que no aprovechan completamente estas 
tecnologías y cuentan con un bajo nivel de gestión e 
instalaciones. Luego viene el elemental, donde están aquellas 
con algunos avances estructurales, pero bajos niveles de 
organización de planes digitales y competencias. La tercera 
categoría es elintermedio, donde quedan los colegios que 
presentan una tasa de máximo 10 alumnos por PC, mientras el 
cuarto es el avanzado, donde están los establecimientos que 
están sobre el promedio nacional en los cuatro aspectos que 
forman el índice.

A nivel nacional, el promedio IDDE del país fue de 0,55, al 
igual que el promedio regional, lo que se cataloga como 
elemental. Este índice muestra que el 52% de las escuelas 
están en nivel incipiente, el 22% en elemental, el 23% en 
intermedio y sólo el 3% en avanzado.

A continuación se muestran los resultados para los 
establecimientos que conforman nuestra muestra:

Tipo 
Establecimiento

Caso 1 Caso 2 Caso 3 Caso 4

Con 
acompañamiento

0,6 0,57 0,7 0,61

Categoría Intermedio Elemental Intermedio Intermedio
Sin 
acompañamiento

0,49 0,53 0,55 0,47

Categoría Incipiente Elemental Elemental Incipiente
Tabla 6.Resultados IDDE, Enlaces 2011

5. ANÁLISIS DE RESULTAD OS

La sección que se presenta a continuación corresponde a un 
análisis del modelo propuesto por el software Clases 
Digitales, considerando  aspectos técnicos y pedagógicos 
observados y evaluados en los establecimientos que lo 
utilizan con y sin acompañamiento para su apropiación. 

5.1.Fortalezasdel ModeloClase Digital

5.1.1 Los momentos de la clases

El software se encuentra perfectamente alineado con la 
propuesta didáctica del Ministerio de Educación respecto de 
la forma en la cual se debe organizar una clase. Esto 
corresponde a los tres momentos de Inicio 
(Contextualización) – Desarrollo (Experimentación) – Cierre
(Formalización). El modelo que se trabaja en el software 
propicia esas etapas, propone actividad y tiempos para 
alcanzar adecuadamente los objetivos planteados. Esto 
permite a los docentes hacer una buena gestión de la clase; 
incorporarlo naturalmente a su práctica pedagógica y; 
articularlo fácilmente con otras iniciativas ministeriales que 
promueven la misma organización, como por ejemplo el 
“Plan de Apoyo Compartido” (PAC).

El lenguaje de esta estructura de la clase es conocidopara el 
docentey aquelloselementos nuevos que incorporason de 
fácil apropiación por parte de ellos, aún cuando no hayan 
recibido una capacitación de uso del recurso.La 
organización y temáticas de los módulos son coherentes con 
los Objetivos Fundamentales, los Ejes Temáticos y los 
Contenidos Mínimos planteados en el Currículum del Sector 
de Educación Matemática, por lo cual la vinculación y 
utilidad para el docente es explícita.

En este sentido el recurso responde adecuadamente a uno de 
los ejes fundamentales de la estrategia LMC que dice relación 
con la contextualización y flexibilidad que deben brindar las 
tecnologías y los recursos didácticos digitales para articularse 
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con los diferentes contextos escolares, planificaciones
docentes y realidades de aula [2]

5.1.2 Facilidad y motivación  para el uso

Los estudiantes declaran y se observan motivados al trabajar 
con tecnología y el recurso Clases Digitales en particular, el 
cual trae personajes y juegos que potencian esta interacción 
interfaz-usuario y la motivación por avanzar en los 
aprendizajes.  El trabajo que desarrollan los estudiantes es 
principalmente individual y se observangrados importantes 
de autonomía en el trabajo y la resolución de los problemas 
planteados. 

Cuando se les pregunta a los estudiantes por la interfaz y los 
personajes de la aplicación, el 95% declara que le gustó. El 
78% encontró que los ejercicios propuestos eran fáciles y un 
13% los encontró difíciles. Destacan características de los 
juegos que les resultan atractivascomo “ trabajar contra el 
tiempo”; “pasar etapas”; “resolver problemas”; “ponerse 
nervioso”; “adivinar rápido”.  En general, las respuestasestán 
todas relacionadas con las características propias de un 
videojuegoy, los estudios que se han realizado al respecto 
señalan estos mismos elementos como ejes que cautivan a los 
estudiantes de diversas edades.  Si hay recursos educativos 
que sean capaces de incluir estos elementos recreando 
situaciones de ejercitación simulación u otras acciones, sin 
duda los estudiantes los valoran y están dispuestos a invertir 
tiempo en utilizarlos, pues les resulta divertido [4].

5.1.3 Recurso para el Aprendizaje

Como plataforma o recurso de ejercitación, Clases Digitales
es un producto bien logrado, ya que los elementos que han 
sido considerados en su diseño,  la mayoría dela base de los 
videojuegos, logran cautivar la atención de los estudiantes, a
destacar: el desafío frente a una tarea; la presencia de 
personajes;estrategias de medida y presión, como son la 
cantidad de vidas y el tiempo.  

En este sentido cuando son consultados por los logros 
asociados al uso del recurso, los estudiantes declaran que un 
63% considera que las clases fueron más ordenadas, respecto 
de una clase normal, mientras el 34% consideró que fue 
menos ordenada. Un 92% dice que la clase fue más divertida, 
contra un 6% que las consideró menos divertida cuando 
trabajaron con el recurso. Finalmente, el 92% de los 
estudiantes declara haber aprendido más utilizando el recurso, 
mientras el 7% manifestó haber aprendido menos que cuando 
tienen una clase normal.  

Un aspecto observado y destacado por los docentes es la 
posibilidad de incorporar tecnologíaen el proceso de 
aprendizajeque permita a cada estudiante interactuar con el 
recurso de manera activa y, a través de los medios que éste 
provee, provocar una mayor atención, sensación de 
satisfacción y juego al aprender. En este sentido algunos 
docentes declaran: “refuerza el interés por aprender, ellos van 

eligiendo lo que quieren aprender, van para acá, van para 
allá… son más autónomos en eso, ya no dependen de 
nosotros” [Docente establecimiento sin acompañamiento]

5.1.4 Socializar lo aprendido

Otro elemento ventajoso que promueve el modelo, es el 
espacio de socialización de lo aprendido. Esto se puede 
observar en dos momentos del trabajo en el aula: (i) Durante 
la etapa de ejercitación, cuando los estudiantes, de manera 
autónoma una vez que logranresolver algún problema 
complejo o avanzan de etapa, comparten con sus compañeros 
las estrategias para resolver el problema o los resultados 
logrados; (ii) Durante la etapa de Formalización, etapa en que 
el profesor y/o los estudiantes (dependiendo de la actividad
propuesta por el docente) se da el espacio para compartir los 
avances, reforzar conceptos y resolver dudas. 

5.2 Oportunidades de mejora del Recurso Clase Digital

5.2.1 Coherencia del modelo propuesto

Al tomar el modelo y su conceptualizacióny analizar las 
características del software Clases Digitales, se observan
algunas diferenciasque tienen que ver principalmente con 
que el recursos es un software de presentación de contenidos 
matemáticos y ejercitación, donde los ejes de Educación 
Matemática son trabajados de forma lúdica, pero apuntando 
fundamentalmente a la adquisición de un conocimiento 
matemático conceptual y a la práctica del mismo, más que a
la construcción de conocimiento matemático.

Respecto del modelo que quiere promover la estrategia LMC 
y los pilares de la misma, el recurso no promueve de manera 
evidente o explícita estrategias o actividades que favorezcan 
el trabajo colaborativo entre los estudiantes o entre el profesor 
y sus estudiantes, sin embargo, se pueden observar casos en 
que los profesoresproponen actividades en que los 
estudiantes deben resolver problemas de manera colaborativa 
y algunos casos en que los docentes organizanel aula para 
trabajar en grupos, pero no se aprecian orientaciones 
didácticas y propuestas concretas contenidas en elrecurso 
para favorecer la colaboración entre los distintos actores 
presente en el aula.

Asimismo, tampoco el recurso promueve el desarrollo de 
habilidades comunicativas, en particular en lo que se refiere a 
la producción o composición escrita utilizandonuevas 
tipologías textuales y escenarios de comunicación mediados 
por el computador [3].

5.2.2 Atención a la diversidad 

Si bien el software permite a cada estudiante avanzar a su 
propio ritmo, esto no es suficiente para decir que la aplicación 
responde y atiende adecuadamente a la diversidad de niños y 
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niñas que se encuentran en un aula normal. Los ejercicios 
planteados son los mismos para todos, independiente de su 
nivel de aprendizaje o dificultades que puedan tener en este 
proceso.  Esto genera ciertas dudas respecto del “todos y 
todas pueden aprender”.

Desde la concepción del modelo LMC concebida por el 
MINEDUC donde se destaca que “un aula diversificada, no 
solo implica acciones educativas de distinta naturaleza, es 
también un espacio donde los diferentes ritmos de aprendizaje 
tienen una expresión, se aleja de la homogeneidad del aula 
tradicional, para incursionar en espacios donde todos los 
estudiantes tienen una oportunidad y son “visibles” en el 
proceso de enseñanza aprendizaje” [6 ], y las potencialidades 
que efectivamente permite la tecnología utilizando los juegos 
como medio, se produce una desventaja en la forma tan 
estructurada en que se presentan las actividades a los 
estudiantes.  Todos acceden al mismo ejercicio y en el mismo 
orden cuando están trabajando dentro de un  módulo.  

En este sentido, los mismos estudiantes cuando hacen 
sugerencias para mejorar el recurso recomiendan poder 
cambiar el nivel de dificultadde los juegos. En algunos casos 
se pide que sea más fácily en otros más difícil.

5.2.3 Sistema de Registro y articulación con otros recursos

Como ya se había expresado anteriormente, el software no 
corresponde a un completo sistema de aprendizaje digital, ya 
que principalmente aborda la ejercitacióncomo actividad de 
aprendizaje. Dentro de los elementos que sugieren los 
docentes como interesantes de potenciar está el que permita 
en la conceptualización de los temas a tratar, incorporar 
elementos propios del profesor; disponer de herramientas para 
la evaluación de los aprendizajes y; sistematizar la 
información generada por la interacción del estudiantes con la 
máquina a través de datos como cantidad de ejercicios 
resueltos correctamente, tiempo empleado en la resolución de 
los ejercicios, ejercicios que presentan mayor dificultad, 
puntaje obtenido por los estudiantes, entre otros, y todas estas 
informaciones disponibles también para ser visualizadas por 
curso. La imposibilidad de conservar los resultados de los 
alumnos en las ejercitaciones, impide que el profesor pueda 
tener rápidamente o de forma sistematizada, los avances de 
sus  alumnos para poder realizar un proceso reflexivo y de 
toma de decisión didácticas en función de los resultados y la 
mejora de los aprendizajes de los aprendices.

Otro de los elementos que está ausente en las orientaciones 
generales de la aplicación, así como en su funcionamiento, 
son la vinculación con otros recursosdisponibles, tanto del 
mismo computador (p.e.: la utilización del software de 
gestión de aula), como otros de tipo concreto que son 
utilizados por el profesor y sus estudiantes, como el texto de 
estudio, la Pizarra Interactiva Digital, los sistemas  de 
votación digitales, etc.

5.3 Apropiación y Uso del RecursoClases Digitales 
Matemáticas

Incorporar tecnologías en la escuela y en los procesos de 
enseñanza yaprendizaje debe ir más allá del manejo básico 
de herramientas de información y comunicación, debe 
corresponderse con el desarrollo y fortalecimiento de otras 
competencias básicas decisivaspara el desarrollo humano y 
los aprendizajes significativos que se apropian en el aula y se 
aplican en la vida [8, 9]

La incorporación de diversas tecnologías en el aula conlleva 
que el proceso de enseñanza y aprendizaje se pueda 
desarrollar en un nuevo espacio, amplio, interconectado y con 
mayores posibilidades de integración. 

En este sentido, los distintos casos estudiados mostraron la 
siguiente relación de uso y apropiación de la tecnología 
disponible:

Niveles Modelo 
Integral

Ejercitación Acompañamiento

Uso Caso 2
Caso 3
Caso 4

Con

Caso 3 Caso 4
Caso 2

Sin

Apropiación Caso 1 Con

Caso 1 Sin

Tabla 7.Uso y apropiación del Recurso Clases Digitales

Un primer grupo de establecimientos correspondió a aquellos 
que denominaremos realizaron un Uso del Modelo Integral. 
Esto significa que la utilización del recurso en las aulas 
consideró siempre los tres momentos del modelo provisto por 
Clase Digital (contextualización, experimentación y 
formalización) y fue de manera contextualizada a la 
planificación y los tiempos programados por el docente. En 
este caso se encuentran tres establecimientos que recibieron 
acompañamiento y uno que lo hizo sin acompañamiento.

Un segundo grupo de establecimientos  corresponde a 
aquellos que denominaremos realizan un Uso para la 
ejercitación, ya que sólo utilizan el software como recurso 
para trabajar la experimentación propuesta, no abordando en 
el trabajo de aula la contextualización y la formalización de 
los contenidos provistos por Clase Digital. En estos casos los 
docentes realizan estas actividades de manera directa, 
utilizando material concreto y/o de manera expositiva.  En 
este grupo tenemos a dos establecimientos que no recibieron 
acompañamiento para el uso del software. 

El tercer grupo corresponde a establecimientos que hacen una 
Apropiación Integral del Modelo. Esta apropiación del 
modelo pedagógico propuesto por Clase digital significa no 
sólo la utilización del mismo en sus tres momentos, sino que 
también la articulación con otros recursos tecnológicos 
existentes en el aula (p.e. PDI), con otros proyectos que se 
están desarrollando en el establecimiento (p.e. PAC) y 
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enriquecimiento de los contenidos tratados con materiales 
propios digitales y concretos. En este caso tenemos un 
establecimiento que recibía acompañamiento. 

Finalmente, el cuarto grupo de establecimientos que se pudo 
detectar es aquel que denominaremos tiene una Apropiación 
para la Ejercitación. En este caso lo que se hace es un uso 
intensivo y sistemático de una parte del modelo pedagógico 
propuesto, en este caso de la experimentación, en la cual el 
docente,si bien desarrollo los tres momentos durante la clase, 
sólo utiliza Clase Digital para la ejercitación, articulándolo 
con otras herramientas y aplicaciones digitales y material 
concreto de elaboración propia o de los textos de estudio.

Al analizar estas cuatro categorías de establecimientos que 
surgen del tipo de uso que le dan al recurso Clase Digital en 
relación a su IDDE, podemos observar que la totalidad de los 
establecimientos que tienen un IDDE en categoría intermedio 
han logrado aplicar el modelo de forma integral.  Sin 
embargo, no existe la misma correlación en los 
establecimientos de tipo elemental, donde podemos observar 
que dos de ellos aplicaron el modelo de forma integral y uno 
lo hace únicamente para la ejercitación.  

Sin embargo, el elemento diferenciador más claro para la 
obtención de la apropiación del recurso por parte de los 
establecimientos fue el acompañamiento, ya que en la 
totalidad de las escuelas que recibieron este servicio, se logra
aplicar el modelo de forma integral, independiente del nivel 
de apropiación que obtengan.  Esto tiene mucho sentido, pues 
en este proceso, los profesores son capacitados en el uso del 
recurso y el modelo de gestión de clases que está a la base del 
mismo y, posteriormente ven como el tutor realiza una clase 
con el recurso, aplicando el modelo de forma integraly
finalmente es acompañado en el aula en la implementación 
del mismo.  En estos casos no cabe duda que el 
acompañamiento logra su objetivo de transferir al docente 
que utilizará el recurso, el funcionamiento basado en los tres 
momentos del modelo propuesto.

Hay una excepción es esto que corresponde a un 
establecimiento que sin acompañamiento, igualmente fue 
capaz de utilizar el recurso considerando el modelo de forma 
integral.  Este establecimiento hay que destacar, cuenta con la 
excelencia académica y la profesora del tercero básico que 
fue observada, a pesar de no declarar ni demostrar tener un 
buen nivel de manejo tecnológico, está muy empoderada de 
su labor como docente y tiene la capacidad de integrar 
diversos recursos con que cuenta para innovar en sus clases.  
Estos recursos son tanto materiales (laboratorios, proyectores, 
software, etc.), como humanos, ya que para su labor se apoya 
muy eficientemente en el coordinador de Enlaces, una alumna 
en práctica y de otra docente de apoyo al primer ciclo con que 
cuenta el establecimiento.  Con estos recursos humanos, la 
docente fue capaz de delegar en otros perfiles el soporte 
tecnológico y logístico para trabajar con los LMC y Clase 
Digital, centrandosu labor en los temas pedagógica de 
manera exclusiva.  

Esto da cuenta de la conveniencia de acompañar los procesos 
de distribución de recursos tecnológicos con procesos de 
formación y acompañamiento al aula que ayuden al adecuado 
conocimiento y uso de los mismos, así como contar al menos 
al inicio de los procesos de implementación, con apoyos 
externos que sean útiles en resolver aspectos logísticos y 
tecnológicos que presenten alguna dificultad en su utilización, 
ya que el docente por sí sólo, en la mayoría de los casos 
observados, no estabapreparado para resolver los temas 
emergentes que surgen al momento de utilizar la tecnología 
en el aula.

6. CONCLUSIONES

No cabe duda que la utilización de recursos didácticos 
digitales como Clases Digitales Matemáticascontribuye de 
manera significativa al enriquecimiento del ambiente de 
aprendizaje, desde diferentes perspectivas como la 
estructuración de la clase, la motivación de los estudiantes, la 
ejercitación de contenidos específicos, entre otros. 

El análisis de los factores como el IDDE, el grupo 
Socioeconómico y SIMCE, que fueron considerados en el 
estudio, no muestras incidencia significativa en la apropiación 
del recurso. Se puede señalar  que el único factor que muestra 
tener una vinculación directa con un buen uso y aplicación 
del modelo (de forma integral) y alcanzar un grado de 
apropiación por parte del docente y los estudiantes, es la 
capacitación y el acompañamiento al aula. Es decir, la 
probabilidad de que los colegios hagan un uso integral del 
recurso Clases Digitales y avancen en la integración de otros 
recursos o proyectos, aumenta cuando el colegio está 
recibiendo apoyo para su utilización.  El único factor que 
hemos visto en este estudio que puede hacer que un colegio 
sin acompañamiento logre los mismos resultados que uno con 
acompañamiento, es que el docente esté dispuesto a 
implementar innovaciones y que el establecimiento provea los 
apoyos de recursos humanos y logísticos para alcanzar esta 
innovación. 

Sin embargo, el uso del recurso igualmente plantea desafíos 
importantes. Al docente el estar dispuesto a administrar y 
compartir su conocimiento, siendo capaz de diseñar diversas 
estrategias, seleccionar medios y materiales que faciliten el 
aprendizaje significativo, diseñar ambientes de aprendizajes 
enriquecidos por TIC que consideren las características del 
alumno, sus estilos de aprendizaje y su conocimiento previo. 
El recurso digital por si sólo no es capaz de plantear al 
estudiante ambientes desafiantes para alcanzar el aprendizaje 
esperado de manera permanente, por lo cual se requiere se 
secuencias e interrelaciones de actividades complementarias, 
actividades de evaluación efectivas y espacios para la 
colaboración y socialización de la aprendido. 

En el caso de los estudiantes, el uso de este tipo de recursos 
requiere de parte de él, una participación activa y un real 
compromiso con el saber a través del uso efectivo de los 
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recursos provistos y autonomía para conducir su proceso de 
aprendizaje de manera personalizada. 

En este contexto el recurso didáctico digital debe convertirse 
en un facilitador del aprendizaje, proveyendo las herramientas 
adecuadas generar la interacción entre el estudiante y el 
recurso, entre los estudiantes y entre el estudiante y el 
profesor, de manera de efectivamente generar las condiciones 
que permitan fomentar la autonomía en el alumno, el rol 
mediador y facilitador del docente y la formación de 
comunidades de aprendizaje efectivas. 
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ABSTRACT
This papers introduces the Learning While Moving (LWM) 
project, discusses some mobile and ubiquitous learning 
applications, and propose to extend previous modelsand even 
create a new context model for the domain of u-learning 
applications.
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INTRODUCTION
In this decade, the progress of miniaturization of computational 
devices (e.g., sensors and mobile phones), and the increasing 
availability of wireless communication resources, seem to bring 
us towards a real ubiquitous computing world similar to the one 
described by Weiser et al. [1]. In Weiser’s vision, the 
computational devices are embedded in a ubiquitous environment 
allowing users to access information naturally, anywhere, 
anytime, and with multiple types of interaction (e.g., vision, 
voice). Then, an important characteristic of such a ubiquitous 
environment is referred to as context-awareness. Dey and Abowd
[2] define the notion of context as “any information that can be 
used to characterize the situation of an entity. An entity is a 
person, place, or object that is considered relevant for the 
interaction between a user and an application, including the user 
and the applications themselves”. In other words, a context-aware 
system captures and makes use of user’s context information in 
order to adapt its behavior or to provide personalized content and 
services accordingly.

Not surprisingly, the progress made in mobile and ubiquitous 
technologies has also had an impact in the field of e-learning. 
Thus, research issues have progressed from web-based learning to 
mobile learning (m-learning) [3][4] . Real mobile learning case 
studies, such as those described by Crawford [5], have shown that 
the introduction of mobilecomputing in the classroom promotes 
the motivation to learn, the collaboration and the communication 

between students. The integration of context-awareness and 
sensor-based technologies into m-learning systems increases the 
possibilities of interaction between the students, the objects of the 
real world, content of the lecture itself. In this new e-learning sub-
domain, called ubiquitous learning (u-learning), the learning 
system is able to capture the situational context of the students 
and to guide them in their learning activities with adapted digital 
support [6]. 

Although researchers have recognized the great potential of 
context-aware u-learning, only few practical applications have 
been implemented. This occurs mainly due the insufficient 
experience on the development of context-aware u-learning 
environments and the designing of learning digital lectures that 
can take benefits from context-awareness. In this project, we 
intend to assist the development of this kind of systems by 
proposing a ubiquitous learning environment and a reuse-oriented 
software process. Together, they should facilitate the 
developments of these systems.

The main goal of the Learning While Moving (LWM) project is to 
gather and merge expertisefrom all partners in order to construct 
a Ubiquitous Learning Environment (ULE) that makes easier the 
creation of u-learning lectures. Figure 1 shows an overview of this 
proposal. U-learning is an approach that places the student in a 
series of designed lessons thatcombine both real and virtual 
learning environments. Hence, the ULE system should be able to 
acquire precise contextual information about the student, 
specially, location and spatial relationships with real world 
objects. The acquired context will be used by a Lecture Adapter 
entity that will change the course according to the pedagogical 
workflow defined by the teacher combined with the gathered 
contextual information.
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FROM M -LEARNING TO UBIQUITOUS 
LEARNING
A widely used way to motivate students is using new technologies 
and different types of media. In this scenario, mobile Learning 
(m-Learning) emerges as new technology that uses mobile devices 
(e.g., mobile phones, Smartphone, palmtops) during the learning 
process. The m-learning paradigm arose from thepossibility of 
using the ready availability of mobile devices to tend to some 
specific education and training needs [3]. The ubiquity of mobile 
devices, its integration with wireless communications 
technologies, and the growing increase in memory and 
multimedia capabilities have made them a ideal platform for 
developing applications for providing content anywhere at any 
time to the users [7].

Mobile Learning Applications
The concept of m-Learning provides flexibility and the ability to 
organize, awakens a sense of responsibility, and supports and 
encourages teaching practices and learning from a pedagogical 
perspective [8]. Also, m-Learning is presented as support for 
educational processes of a mobile nature, which require high 
levels of interactivity during the learning process, the integration 
of content and the ubiquity of learning activities [9]. Thus, mobile 
learning tools are very attractive because they use novel 
technologies that can be harnessed to carry out educational 
activities. For example, currently devices such as MP4 and MP3 
players, Smartphoneor touch-screen phones are used. The great 
advantage of these devices is that students can take them wherever 
they go. Additionally, such tools can help to eliminate some of the 
formality involved in traditional learning methods, making it more 
convenient for students and especially those young people who 
are always seeking the opportunity to learn about technology. 
Mobile learning also allows for these devices to be used by adults, 
who are generally resistant to technological change, thus 
involving them in this new era of experience with mobile learning 
[10].

Several studies [8][11][12] show how these new mobile 
technologies can increase access to education. In particular, such 
studies propose the use of mobile phones and PDAs,as today such 
devices have the ability to deliver learning objects and provide 
access to the Internet. One limitation describe by Attewell [8]
involves the cellular networks themselves, which do not have the 
stability and robustness needed to be online all day. Thus, he 
suggests a mix of online learning and downloaded learning 
materials. This study suggests that such learning tools should be 
flexible for users. Finally, such research proposes the need to train 
teachers and facilitators in order for the use of these technologies 
to elicit a good response from the community; in addition, such 
training should be motivating and enthusiastic.

A study conducted by the Stanford Research Institute came to the 
conclusion that mobile devices can offer students unique 
advantages [5]. Almost all the professors that participated in the 
research stated that the use of appropriate educational software 
and accessories was very important to improve learning activities,
by complementing the basic resources with mobile device 
applications. In general, the majority of professors stated that the 
introduction of mobile computing into the classroom increases 
learning motivation, collaboration and communications among the 
students.

Lehner et al. [13] states that mobile devices, in particular, offer a 
natural extension to distance learning based on computers. It 
occurs because mobile devices contribute to easily access to 

knowledge by, for example, assisting students in obtaining some 
specific content about certain subject, regardless of pre-
established times and places. Tarouco[14] state that m-learning 
can be used as a strategy for the training of adults, through 
learning systems able of setting up content on demand, to provide 
students with learning situations, and adequate support for their 
needs.

Ubiquitous Learning Applications
Context-aware and ubiquitous learning environments (i.e., u-
learning environments) addressed on this project are a natural 
extension of a m-learning system. U-learning environments add to 
m-learning systems the support to context information of the 
students during the learning process assisted by the ubiquitous 
devices (sensors, mobile devices…). Some u-learning experiments 
have been conducted on science courses [6][15], or language 
training courses. They propose to guide students into the 
observation of real-world objects or the experimentation of real-
world contexts. Other studies have attempted to apply this 
innovative approach to science experiments, such as computer 
hardware assembly and X-Ray experiments. 

Some other experiences have been developed that have had a very 
positive impact on different learning contexts. Spikol & Milrad 
[16] integrated the traditional game of Geocaching with mobile 
technologies to develop a system of outdoor learning. The 
navigational system provides maps and interactive learning 
materials in order to promote student motivation in learning 
processes. Likewise, Bichard & Waern [17] developed outdoor 
learning experiences through the use of mobile technology, 
integrating augmented reality and GPS in order to provide for an 
immersive scenario so that students would enjoy their gaming 
experience.

Wang, Shen, Novak & Pan[18] present a mobile learning system 
that can be adapted for any class. The system is designed for the 
whole class to be online, in which students use their mobile 
phones to send text messages to the instructor and communicate 
with each other. These messages may include questions, 
suggestions, requests or any other of the students’ needs. The 
teacher, in turn, replies to the messages sent through a screen, by 
either writing about it or providing an oral response. Along with 
this, through pre-created messages for quick access, students can 
notify the teacher that he or she is going too fast, that his or her 
handwriting is not comprehensible or to speak louder. Once the 
students are working, the teacher can monitor the work of each of 
his/her students, almost in real time, and can provide help if 
necessary.

Shih et al. [19] built a digital library for mobile and ubiquitous 
learning situation. Wang and Wu [20] applied context aware 
technology and recommended algorithms to develop a u-learning 
system to help lifelong learning learners realize personalized 
learning goals in a context aware manner and improve the 
learner's learning effectiveness. Ciruela et al. [21] presented a
ubiquitous intelligent tutoring system for aiding electronic 
learning that interacts with educational books to customize your 
self-assessment tasks through tags.Zhao and Okamoto [22]
proposed an adaptive multimedia content delivery for context-
aware u-learning, which create the adaptive contents for learners 
to get a seamless access in learning according to learners' interest 
and contexts. Ogata et al. [23] proposeda personal learning 
assistant called LORAMS (Link of RFID and Movies System), 
which supports the learners with a system to share and reuse 
learning experience by linking movies and environmental objects.
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Chen et al. [24] proposed a context-aware mobile learning 
(CAML) environment based on situated learning to process an 
outdoor learning activity and to evaluate the attitudes of learners. 
Yen et al. [25] proposed an adaptive service, as a resource 
discovery and search middleware, to assist learners in obtaining 
possible objects under ubiquitous environment, that can 
reorganize the search results in order of similarity degree based on 
the mixed information including the usage history, geographical 
information and query criteria.

AmbientGPS [26][27], developed by the University of Chile, 
provides a hardware and software solution to help blind users in 
their daily outdoor navigational tasks. This audio-based software 
runs on a PocketPC device together with a Bluetooth GPS 
connection. The results of the usability evaluation showed that the 
system is quite easy to use. Blind users were able to navigate their 
way to the required destinations without any problems, even in 
unfamiliar surroundings. This experience led them to discover 
better ways of reaching their destinations.

These experiences and others presented in Sánchez et al. [28]
show that mobile devices have generated a revolution in different 
areas of research and development. They have also generated an 
enormous opportunity to significantly affect different educational 
settings, by developing innovative and motivating learning 
environments.

LEARNING WHILE MOVING
We have to describe the LWM project consortium and the 
proposal that copes with the challenges and takes benefits from 
the technologic opportunities.

Take from introduction, the project workpackages.

The research community of context-awareness has proposed a 
variety of context models and representation technique. For 
instance, the STEAMER Team (France partner) has proposed the 
ontology models ContextMultimedia and ContextTop for context-
aware multimedia annotation [29] and Access Context and QoC 
ontologies for context-based access control solutions [30]. These 
works, together with numerous other context models proposed in 
the literature, symbolize the various viewpoints of the context 
notion and the diversity of context-aware applications where these 
models were used (e.g., ambient intelligence, mobile tourism 
systems). 

One of the challenges in this project is to extend or even to 
propose a new context model for the domain of u-learning
applications. This model should represent the most important 
dimensions of information that characterizes the learning 
situations and the existing relationships between context elements 

that could be used to improve the digital lecture or even help to its
better comprehension.

Context Management Framework
A context management infrastructure should also be deployed in 
the ULE in charge of gathering, deriving, inferring, and providing 
learning context information for adapting u-learning application. 
For instance, the STEAMER team has proposed in [30] a
component-based context management framework (see Figure 2) 
that was implemented to support context-aware applications and 
services. This infrastructure can be used as basis to design the 
context management framework for u-learning environments.

In the ubiquitous scenarios, we have considered for implementing 
this framework, various sensors distributed on the environment 
and/or on the mobile devices producing context information can
be used. Let CxtObj be an object that represents a context 
information C and its value about a real world entity E (e.g., the 
student). CxtObj can be sensed from the environment and 
associated with some quality of context (QoC) information by 
sensors S. Context Providers (CP) and Context Information 
Service (CIS) are the principal services of our framework, as 
described below:

Figure 2 – An Overview of the Context Management 
Framework [30].

Context Provider (CP): CP are brokers on the environment or on 
the mobile devices capturing and sending CxtObj to the Context 
Information Service (CIS). Each CP keeps a dynamic list of 
registered sensors, controlling the synchronous and asynchronous 
notifications from them. This service is able to select sensors 
based on QoC thresholds defined by the context management 
administrator. CP deploys dynamically QoC evaluator 
Components (QoCEC) in order to evaluate the quality of raw 
context data. Each QoCEC is in charge of evaluating a well-
defined QoC dimension (e.g., precision, up-to-dateness);

Context Information Service (CIS): Main component of our 
context management framework, which the sub-services 
(described below) should integrated to the ULE: 

Context Reasoner (CR): CR runs inference and derivation process 
on context information described by OWL documents in order to 
obtain semantic high-level context information. The architecture 
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supports the dynamic deployment of Context Reasoner 
Components (CRC) in order to derive new high-level context 
information;

Context-Collector (CC): it collects and aggregates context 
information sent by CP and sensors distributed on the 
environment, constructing the global context of users. It 
communicates directly with QoC Evaluator (QoCE) service in 
order to evaluate the QoC dimensions of raw context information. 
The global context of users are stored by the Global Context 
Repository (GCR) and it is generated an OWL document 
representing the context of the user. This document will be used 
by the Context Reasoner (CR) and Context Obfuscator (CO) 
services for inferring/deriving/modifying high-level context 
information from the raw sensed data;

Context View Provider (CVP): context information queries are 
answered by CVP providing Context Views of users. CVP are 
able to provide QoC-enriched Context Views to the context 
consumers as JavaBeans objects, XML files or OWL instances. 
They can yet receive and transfer context information of users to 
the others CIS of different domains with which they maintain trust 
relationships. 

The main object of the architecture proposed in [30] was to 
provide QoC-enriched context information to context-aware 
applications and services, taking into account the privacy 
requirements of the users. Now, this architecture should be 
revised and extended in order to be integrated in the ULE we 
propose in this project. The addition of new sensors (RFID or 2D 
tags) for better identify objects on the field should also be 
contemplated.

Knowledge Representation and Rule-based 
System
Knowledge representation and reasoning are key factors when 
dealing with adaptation. In the LWM project, three entities are 
essential: the context of the user (her/his profile, preferences, 
activities, location, any other physical parameter considered as 
useful for the u-learning application, etc.), the lecture (in the 
shape of a multimedia presentation), and the domain of 
application targeted by the lecture. These three entities constitute 
three inter-connected models, which are instantiated during the 
design of the u-learning application and whose content evolves 
during the execution of the application:

1. The model of context of use will be built by capitalizing on the 
experience of the French research team (STEAMER) regarding 
context modeling for adaptation purpose since 2002. Context 
models have been proposed and implemented for web-based 
information systems [31], collaborative systems [32], web 
services [33], and ubiquitous systems [34][29]. Central entities of 
these models of context describe the user (her/his profile, 
preferences, activities, social network…), the software and 
hardware characteristics of the device used, and any other 
environmental and physical information (time, location, direction, 
temperature, speed, light, etc.) that can be captured through 
available (distant or embedded) sensors and which is considered 
as valuable. For the project LWM, those models will profitably be 
re-used and extended when needed.  Some parts (instances) of this 
model are stable and kept unchanged most of the time, while 
others evolve continuously (especially at runtime) as the context 
changes frequently when moving, receiving data captured by 
information sources (like sensors, but also web services, etc.).

2. The model of lecture will be designed through the collaboration 
of LIG-STEAMER, UFRGS and UNESP partners. The model of 
lecture is in charge of describingthe structure (composition) of 
the lecture, how its components (multimedia elements) are 
organized in space and time. In the past, LIG-STEAMER team 
has led research of the adaptation of multimedia presentations to 
both users’ profiles and mobile devices, using XML, SMIL and 
XSLT technologies [35]. The targets of such adaptation process 
are both the content and the presentation (styles). Here, one of the 
challenges will be to also adapt the lecture to some environmental 
and physical parameters, such as the location and the orientation, 
for instance. One event, triggered by one change in the context, 
may change the instance corresponding to the current lecture.

3. The model of the domain of application describes the entities 
(notions to learned) that are addressed in the lecture and the 
relations that hold between them. For instance, in the case study 
dedicated to Geology, the entities of “Rock” or “Sediment” could 
be part of this model. It should be noticed that these entities might 
refer to multimedia documents that describe them and can, be 
used (unchanged or transformed), to form a multimedia lecture 
according to the model of lecture. 

These three models will be described using the OWL knowledge
representation language. They capture and describe pieces of 
knowledge that are used by adaptation rules. Adaptation rules are 
the very heart of the ubiquitous learning applications proposed by 
the LWM project. The challenge is to be able to describe when 
and how the lecture of the mobilelearner has to be adapted to a 
new situation (a change in the context) and modified 
consequently. Clearly, the ECA (Event, Condition, Action) 
paradigm is well suited to describe such adaptation rules. The 
event represents the identification of changes in the context, the 
condition describes a set of valid context constraints, and the 
action describes the adaptation to be performed when the event 
occurred and the contextual constraints are satisfied[36]. For this 
purpose, the SWRL language, a Semantic Web Rule Language for 
OWL will be used.

Adaptable Multimedia Lectures
Adaptable Multimedia Lectures or Presentations, in this project, 
have to do with the perception of things or situations (that occur 
or change) in the user’s context considering time, activities, 
location, and so on. This perception is achieved, in the present 
project, roughly by means of various sensors, but encompasses 
also some more evolved information analysis and data mining 
processes. The rational for this isthat recurrent patterns usually 
correspond to situations that happen on specific cases, while 
certain cases differ from patterns known a priori. 

The interaction between professors or students and the Learning 
Information System encompasses many activities, among which 
mobility is a relevant and key factor. In order to send users 
information adapted to their needs and taking in account their 
mobility, it is necessary to exploit information adaption 
techniques able to deal with different contexts. Context, here, has 
to do with: i) who is the user, ii) what is she/he doing, and iii) 
which device she/he is using (mobile phones, PDA’s, etc.). We 
will focus on the study and development of algorithms and tools 
to support these activities (perception of situationsand changes, 
information summarization and ability highlight relevant 
information using dashboards, and adaption of information to the 
user context).
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DISCUSSION
This paper discuses mobile and ubiquitous learning, introduces an 
innovative learning while moving project including France and 
Latin-American researchers, and discusses about the extension 
and the elaboration of a new model for designing and 
implementing ubiquitous learning applications.
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ABSTRACT

This paper shows the experience of designing a virtual 
learning environment for the teaching of the contents and 
skills of the course Software Engineering I.  It refers to the 
products of the design and the theoretical assumptions in
which the proposalis supported.

RESUMEN

Este artículo presenta la experiencia de diseño de un ambiente 
de aprendizaje virtual para la enseñanza de los contenidos y 
habilidades del curso Ingeniería del Software I.  En él se hace 
referencia tanto a los productos del diseño como a los 
supuestos teóricos sobre los cuáles se formula la propuesta.

KEYWORDS

Software engineering, virtual learning environments, 
educational software, didactics.
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INTRODUCCIÓN

En la actualidad los entornos sociales y culturales están cada 
vez más mediados por el uso de las llamadas tecnologías de la 
información y la comunicación –TIC–; pero, no obstante estas 
tecnologías se han incorporado convenientemente en los 
ámbitos empresariales, industriales, en transacciones 
comerciales, de comunicación y hasta en la vida cotidiana, los 
entornos educativos han optado más por los métodos 
acostumbrados de enseñanza-aprendizaje que por la 
incorporación de tales tecnologías; esto podría atribuirse a 
diversas variables, entre otras la pretensión de las 
instituciones educativas de justificar y sustentar teóricamente 
los cambios que emprende, la inversión de capital que se 
requiere tanto para la producción de materiales virtuales 
como para su distribución, o la necesidad de considerar 
cuidadosamente el impacto que el uso de las tecnologías 
genera en los seres humanos[5, 14].

Mientras en las transacciones comerciales es posible 
establecer una relación directa entre la apropiación y el uso de 
tecnologías de punta, y la producción de capital, en la 
educación no es tan claro que las ventajas que se desprenden 
del uso de TIC tengan que ser por sí mismas factores 
motivadores del aprendizaje, pues éste se ha asociado así 
como al componente tecnológico, a variables de orden 
psicológico, social y disciplinario.

El auge de las TIC, determinado principalmente por la 
posibilidad de uso de Internet como espacio de comunicación, 

de conformación de grupos, ha dado lugar a la construcción 
de las plataformas virtuales de aprendizaje o Virtual Learning 
Environment –VLE–. Estas plataformas funcionan, 
generalmente, usando como metáfora el estilo de aula de 
clase de la educación tradicional que cuenta con componentes 
como: docente, estudiantes, actividades propuestas, material 
de estudio y posibilidades de comunicación, todo agrupado 
bajo una misma temática a la vez. 

Originalmente, estas plataformas fueron usadas como apoyo a 
la educación a distancia, pero su utilidad se ha trasladado a 
los programas de educación en general, de una parte porque, 
gracias a la incorporación de las TIC, la noción distancia
requiere ser evaluada como una forma de presencialidaden 
entornos virtuales, yde otra porque la interacción en entornos 
virtuales representa nuevas formas de asociación de los 
sujetos (cibercultura, cibersociedad) que posibilitan la 
realización de proyectos que de otra manera no podrían 
realizarse.

Así, las TIC, más que herramientas o medios de 
comunicación, representan para el ámbito educativo la 
posibilidad de crear nuevos espacios o ambientes de 
aprendizaje, que requieren ser diseñados a partir de estudios 
sobre didáctica de las disciplinas (conocimiento disciplinar), 
sobre las formas como aprenden los sujetos (conocimiento en 
psicología y pedagogía) y sobre evaluación del softwaremás 
reciente para el ejercicio específico de cada temática 
(conocimiento en ingeniería del software).

La Ingeniería del Software, por su parte, consiste en una 
disciplina específica de la Ingeniería de Sistemas que 
establece estándares de producción de software con el fin de 
mejorar la eficiencia y la comunicación en las organizaciones 
que se dedican a este fin, y, en consecuencia, garantizar un 
nivel satisfactorio en la calidad del software, teniendo en 
cuenta variables como el tiempo y los recursos disponibles.  
El conocimiento propio de esta disciplina involucra tanto 
técnicas de representación y modelamiento del problema y de 
la solución, asícomo el uso de herramientas para modelar 
(CASE), debodegas o repositorios de modelos reutilizables, y 
de comunidades en el mundo que ofrezcan información 
acerca de las mejores prácticas.

La Universidad Industrial de Santander se ha propuesto 
soportar gradualmente sus actividades de docencia e 
investigación en las TIC, pero este proyecto requiere que cada 
disciplina piense y formule estrategias didácticas específicas 
que definan las formas de uso de tales tecnologías. La Escuela 
de Ingeniería de Sistemas e Informática de la UIS, por su 
parte, ha desarrollado dos plataformas virtuales para 
administración de aprendizaje que actualmente están siendo 
usadas en diferentes escuelas de la Universidad.  

El portafolio computacional como estrategia didáctica para 
el aprendizaje de ingeniería del software
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El presente texto muestra el diseño preliminar de un ambiente 
de aprendizaje para que los estudiantes del curso Ingeniería 
del Software I, que ofrece la Escuela de Ingeniería de 
Sistemas e Informática, lleven a cabo actividades 
complementarias a las del aula de clase, que les represente un 
aprendizaje significativo de la misma.

Este diseño se realiza dentro del proyecto de investigación en 
curso “Desarrollo y validación de una estrategia de 
aprendizaje basada en el uso de plataformas virtuales para el 
curso de Ingeniería del Software I”, financiado por la 
Universidad Industrial de Santander (código 5553), con 
vigencia hasta febrero del 2012.

1. SITUACION ACTUAL

Las sociedades actuales, determinadas por la llamada 
condición postmoderna[9] se caracterizan, entre otras, por la 
rápida evolución de las tecnologías computacionales, por la 
incorporación de las TIC a todas las actividades, y por la 
participación natural de los sujetos en comunidades virtuales, 
es decir, en comunidades conformadas en las redes sociales 
disponibles en la Internet, en el ciberespacio, configurando, 
así, nuevas expresiones culturales: cibercultura y
cibersociedad [6,7] , que se caracterizan porque su cohesión 
depende enteramente de sus propios intereses.

Las instituciones de educación superior, por su parte, están 
llamadas a diseñar espacios de interacción en los que sus 
estudiantes logren los objetivos propuestos en los programas 
académicos, a saber, una formación profesional, personal y 
ciudadana adecuada para enfrentar los retos que impone la 
sociedad.  Los estudiantes que en la actualidad ingresan a las 
universidades han nacido en la llamada sociedad de la 
información, es decir, en entornos mediados 
tecnológicamente en los que abunda la información y el
conocimiento adquiere un valor de cambio. A partir de estos 
elementos tendría que considerarse la didáctica de las 
disciplinas en la condición postmoderna[14], en la que opera 
un cambio de paradigma en la pedagogía: el de la enseñanza 
al aprendizaje: el cambio del profesor que instruye al 
profesor orientador y guía; este cambio sugiere orientar la 
didáctica hacia el diseño de espacios donde interactúan 
sujetos con el fin o de aprender (los estudiantes) o de enseñar 
(los profesores). Estos espacios, que bien podrían limitarse al 
salón de clases, pueden valerse de recursos tecnológicos 
disponibles con el fin de activar el aprendizaje con elementos 
traídos de la psicología aplicada a la pedagogía en entornos 
virtuales.

Específicamente, el campo de la Ingeniería del Software, 
requiere dominar las técnicas para modelamiento de software, 
de una parte, y de otra conocer desarrollos exitosos actuales; 
en el primer caso el aprendizaje de los estándares, sus 
notaciones y la construcción de modelos puede asociarse al 
uso de herramientas software, comerciales o de uso libre; en 
el segundo es necesario tener acceso a bodegas de 
información y proyectos, a foros de discusión, e incluso, a 
sitios Web de expertos en el tema.

De otra parte la UIS, soportada en su Proyecto Institucional, 
está interesada en promover tanto la investigación como el 

uso de las plataformas virtuales para el aprendizaje, y es por 
ello que además de las plataformas comerciales, la 
Universidad cuenta con al menos tres escenarios virtuales 
construidos para este fin.  Pero la infraestructura tecnológica 
en sí misma no garantiza que con su uso se realicen procesos 
de aprendizaje exitosos; se requiere estudiar desdecada 
disciplina estrategias didácticas específicas que definan 
formas de uso de las TIC para lograr un aprendizaje con 
valores agregados al que se logra en el aula de clase, sin el 
soporte en los entornos virtuales.

De este contexto se deriva, entonces, la pregunta ¿qué 
características tendría un ambiente virtual que promueva el 
aprendizaje de los temas y habilidades del curso ingeniería 
del software I? El diseño de las características de este 
ambiente de aprendizaje se basa en el contenido y la 
metodología de trabajo actuales del curso ingeniería del 
software Iofrecido en la actualidad por uno de los autores.

Así, se ha asumido el enfoque orientado a objetos para 
ingeniería del software, según la propuesta didáctica y el 
material bibliográfico de Bruegge y Dutoit [1] así como 
material complementario en cuanto a tendencias actuales de 
la ingeniería del softwarecomo disciplina.

En este enfoque, en el mencionado curso, se busca 
comprender la producción de softwarecomo una serie de 
etapasdenominadas ciclo de desarrollo de software[1] –
obtención de requerimientos, análisis de requerimientos, 
diseño de objetos, diseño del sistema e implementación– a
partir de las cuales se obtienen productos –modelos–
formulados en lenguajes estándar –diagramas UML, lenguaje 
natural– que permiten mantener una comunicación clara y 
constante con el equipo cliente, rastrear el origen de los 
requerimientos del sistema, y verificar la consistencia y 
completud del diseño antes de emprender su implementación.

A su vez, por tratarse del diseño de una estrategia de 
aprendizaje este trabajo se ha soportado en teorías y 
conceptos de la psicología aplicados a la pedagogía en el 
campo de los entornos virtuales de aprendizaje, a saber: las 
nociones de inteligencia, construcción de conocimiento y
adaptación, de Jean Piaget; la zona de desarrollo próximo, de 
Lev Vigotsky; la noción de motivación y los trabajos de 
aplicación, de Seymour Papert; los estudios culturales sobre 
Vida en la pantalla y el Segundo yode Sherry Turkle; y, no 
necesariamente suscritos al ámbito de la pedagogía, las 
nociones de ciberespacio, cibercultura, cibersociedad y
ciberdemocracia, de Pierre Lévy.

Específicamente en el campo de los entornos virtuales de 
aprendizaje se ha seguido los estudios adelantados por uno de 
los autores en el enfoque del uso de la tecnología como 
espacio de interacción y construcción de sentido 
intersubjetivo [5].

De otra parte, por tratarse de una construcción de software se 
ha requerido, precisamente, de la aplicación de estándares que 
provienen del enfoque de la ingeniería del software, y el uso 
del UML (Unified Modeling Language).
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2. ALGUNOS CONCEPTOS INHERENTES A LA 
ESTRATEGIA DIDACTICA.

Didáctica

La didáctica consiste en la forma de propiciar el aprendizaje 
de conocimiento basado en aspectos como las características 
del aprendiz y los entornos que les resulten más naturales o
familiares[7]. De ahí que un ambiente didáctico tenga que ser 
pensado como un entorno natural o familiar para el aprendiz, 
en el que se le proponga actividades no necesariamente 
conoce o ha realizado previamente, pero que sí se cree que 
está en capacidad de desarrollar según sus características 
genotípicas y fenotípicas[8, 9]. 

El portafolio computacionalpermite llevar a cabo el diseño
de un software propuesto mediante el desarrollo de los 
productos determinados para cada una de las etapasya 
mencionadas; para ello se promueve el uso de algunos 
heurísticos es decir, de actividades que permiten que el 
estudiante llegue al conocimiento interactuando con el objeto 
de estudio o con ambientes de aprendizaje [4].
Específicamente se ha considerado los heurísticos propuestos
por Bruegge y Dutoit [1].

Autonomía

Aprender es un deseo autónomo, limitado sólo por aspectos 
sociales, económicos e inclusive biológicos. Las actividades a 
desarrollar en un dispositivo computacional, más que 
reemplazar las sesiones dialécticas, son formas de acceso 
libre diseñadas con el propósito de servir como apoyo y 
complemento a la enseñanza en el aula, al mismo tiempo que 
permite una recopilación de material desarrollado de manera 
individual y/o colectiva por quienes acceden a este. De igual 
manera, el aspecto didáctico se conjuga con el elemento 
autónomo del dispositivo: persuadir al aprendiz a buscar el 
conocimiento.

Diseño

El educador sufre un cambio de rol, pues ya no es quien 
instruye de manera enciclopédica al estudiante, sino quien 
diseña, de acuerdo a su experiencia, las formas por medio de 
las cuales el estudiante puede llegar al conocimiento[14], 
tomando en cuenta que todos son aptos para aprender los 
fundamentos y fines básicos de las cosas creadas y 
existentes[7]. De otra parte, debido a que la ingeniería del 
software es una disciplina práctica, los conocimientos y 
habilidades adquiridos para el ejercicio de la misma no 
pueden ser validados mediante generalizaciones, mediante 
estándares de medición (como aquellos con los que, en 
cambio sí es posible validar el software producido), se 
requiere que el docente cumpla con la tarea de revisar el 
desempeño de cada estudiante, y le ofrezca realimentación 
basada en los resultados obtenidos en cada situación 
específica[10].

3. EL PORTAFOLIO: LA ESTRATEGIA DIDACTICA

El portafolio como estrategia de aprendizaje consiste en la 
“elaboración de estrategias de recolección y registros de 
publicaciones, trabajos, proyectos y noticias, entre otros, 

organizados de manera sistemática de acuerdo a objetivos 
específicos que tienen como finalidad monitorear y avaluar el 
avance y los logros obtenidos en el conocimiento de un 
fenómeno social determinado. Tiene también como propósito 
propiciar el desarrollo de ciertas destrezas y habilidades en el 
estudiante para la búsqueda, organización y clasificación de 
información especializada” [8]

En este contexto, el portafolio se propone como una estrategia 
didáctica, basada enel desarrollo de actividades de forma 
individual y/o colectiva almacenadas en cierto orden 
procedimental, dirigidas por el docente yencaminadas a la 
realimentación en el proceso de aprendizaje. Dicha estrategia
es transformada en un dispositivo computacional que simula, 
en el ambiente virtual, una carpeta de trabajos; en tal espacio 
se desarrollan y almacenan los productos de las actividades 
diseñadas para el aprendizaje de las técnicas, etapas y 
productos propios de la ingeniería del software, que se 
mencionaron anteriormente.

El resultado de la construcción tecnológica de estos objetoses 
un portafolio computacional, un dispositivo didáctico 
computacional, que se incorporan a un entorno virtual con el 
fin de complementar el proceso de enseñanza y aprendizaje y 
como una manera de acceder al conocimiento de manera libre 
y autónoma.

4. EL PORTAFOLIO COMPUTACIONAL

El portafolio computacional consiste en un dispositivo 
computacionalen el cual se implementa una estrategia 
didáctica basada en la técnica de portafolios.  Ella consiste en 
el uso de una carpeta digital exclusiva para cada estudiante o 
grupo de estudiantes definido, en la cual él o ellos ofrecen un 
conjunto de tareas o trabajos asignados por el profesor, 
llamados evidencias que el profesor realimenta con 
comentarios y/o correcciones.  

El portafolio, como estrategia de aprendizaje, ofrece la 
posibilidad de hacer un seguimiento personalizado al 
desempeño de los estudiantes en cada trabajo asignado, lo que 
permite al estudiante corregir errores puntuales y enfocarse en 
su propio desarrollo.

Este dispositivo se implementa en Moodle como entorno 
virtual de aprendizaje, de manera que aparece disponible 
como una aplicación dentrode las aulas destinadas a los 
cursos de ingeniería del software. Así, para tener acceso al 
portafolio computacional es necesario ser estudiante 
matriculado en el curso. El portafolio computacional, además, 
se constituye en una herramienta de apoyo al total de las 
actividades diseñadas por el docente, de manera que, en sí 
mismo, el portafolio no “enseña”, pero permite desarrollar las 
actividades propuestas para lograr aprendizaje.  

La estrategia didáctica consiste en que en el portafolio 
computacional se plantea un proyecto de diseño de un 
software, que debe ser realizado a lo largo del periodo 
académicopor grupos de máximo 3 estudiantes, conformados 
como ellos deseen. 

Posteriormente, para cada etapa del ciclo de desarrollo de
software, a saber: obtenciónde requerimientos, análisis de 
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requerimientos, diseño de objetos, diseño del sistema e 
implementación, se publica undocumento en el que se 
formulan los objetivos de aprendizaje deseados
(conocimientos y habilidades), y las actividades que los 
estudiantesdeben realizar para lograrlos.  Como muestra del 
aprendizaje de los conocimientos y las habilidades deseados, 
los estudiantes tendrán que elaborar los productos que 
Bruegge y Dutoit[1] han determinado para cada etapadel 
ciclo, los cuales se ilustran en la figura 1.

Figura 1 Productos del Análisis y Diseño

El portafolio computacional dispone no sólo de las 
funcionalidades propias de Moodle, como subir archivos de 
cualquier formato por parte tanto del profesor, como de los 
estudiantes, proponer actividades, programar eventos en el 
calendario, sino que dispone, además, de formularios
electrónicos para diligenciar formatos ya establecidos en la 
metodología de ingeniería del software (actas, descripción de 
escenarios, formulación de objetivos, alcance y límites del 
proyecto, etc.), de espacios para edición de diagramas UML, 
y de algoritmos para ensamblar los informes parciales y final.

Se espera que el uso del portafolio computacionalen la 
enseñanza de ingeniería del softwareaporte elementos como 
los siguientes:

�x Evidencia del avanceen la elaboración de los productos 
propios de cada etapa del ciclo.
�x Evidencia del avance en el aprendizaje de las formas de 
representación de fenómenos reales, en diagramas y modelos 
propios de la ingeniería del software. 
�x Información de realimentación que oriente al estudiante 
en el desarrollo de las actividades propuestas para su 
situación específica.
�x Desarrollo sistemático de actividades de comunicación, de 
recolección de información y de presentación de informes.
�x Entrenamiento en el uso de herramientasCASE de uso 
libre, disponibles en el mercado.

Diseño computacional

Así, el portafolio computacionalse ha concebido, en cuanto a 
sus funcionalidades generales y sus actores, como se muestra 
en el diagrama de casos de uso que se muestra en la figura2.

Figura 2 Interacción Estudiante-Docente

Figura 3 GeneraciónFormularios Electrónicos

Figura 4 Actividad Editar Diagramas UML

5. USO DEL PORTAFOLIO

En el contexto de la enseñanza de la ingeniería del software
el portafolio se constituye en la posibilidad de realizar un 
proyecto de final de semestre, que es una de las actividades 
en las que se evidencia el aprendizaje de los estudiantes de las 
diferentes técnicas para desarrollo de software.  Este proyecto
permite que los estudiantes, conformados en grupos,realicen,
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a pequeña escala, cada una de las etapas mediante las que se 
construye un proyecto de software; pero adicionalmente, esta 
herramienta permite que talesgrupos interactúen teniendo en 
cuenta las ventajas del uso de TIC en educación. Así, 
mediante esta herramienta será posible descentralizar las 
actividades grupales del espacio del trabajo presencial, y con 
el apoyo de herramientas computacionales como las que 
ofrece el entorno Moodle y las de tipo CAD que se 
encuentran disponibles en el mercado.

6. MOODLE: DESARROLLO DE SOFTWARE LIBRE 
PARA LA EDUCACIÓN.

Al ser Moodle una plataforma virtual de aprendizaje de 
distribución libre y gratuita[11], tiene la ventaja de que su 
código fuente puede ser modificado según los requerimientos 
del proyecto; así, este desarrollo se sustenta bajo las premisas 
del código fuente abierto definidos en la licencia de 
distribución GPL/GNU. Richard Stallamn[13] defiende el 
uso de herramientas de código fuente abierto ya que 
“Finalmente, enseñar a los estudiantes a usar software libre y 
a participar en la comunidad de usuarios / desarrolladores de 
software libre es una lección cívica llevada a la práctica”.

Para crear el portafolio computacional como módulo en la
plataforma se definen dos cambios en la estructura de 
Moodle. El primero es la base de datos en donde se 
almacenan los registros de las evidencias que se van 
desarrollando; se define como registrocualquier combinación
de identificación de archivos que respaldan las actividades, 
registros de verificación por parte del docente, registros de 
actualización de avances en las actividades como control de 
versionesrealizado por el estudiante. 

Moodle utiliza el patrón de diseño MVC (Modelo Vista 
Controlador), locual facilita el desarrollo. La inserción de 
una línea de código en la interfaz del programapermite 
acceder al modulo “Portafolio” desarrollado y almacenado en 
el servidor. La base de datos modificada en su estructura 
puede estar almacenada en un servidor o servidores 
(utilizando servidores de respaldo) como elemento de una 
aplicación en un sistema distribuido. Los archivos que 
soportan el desarrollo de actividades: registros de reuniones, 
actas, videos, grabaciones y formatos de captura de datos 
propios del proceso de desarrollo de software en las fases de 
captura y análisis de requisitos son elementos observables y 
descargables desde la plataforma.

Como producto del desarrollo de las actividades desarrolladas
en la plataforma tanto como por el estudiantecomo por el 
docente, el sistema genera automáticamente dos(2) 
documentos en formato pdf. El primero es una compilación o 
documento final del diseño de software definido por [1] en 
donde se detallan los resultados de todas las actividades como 
una manerade formalizar el trabajo realizado. El segundo 
documento generadoes un informe de los registros dela 
realización de las actividades en donde se especifican las 
versiones de los producto, los productos finales y las 
respectivas revisiones y recomendaciones del docente como 
parte del trabajo de correcciones y evaluación de avances, 
dicho documento no sólo servirá como evidencia de la 

realización de las actividades, sino que se utiliza para la 
evaluación del uso de la plataforma como forma de 
realimentar el proceso de enseñanza en el aula.

CONCLUSIONES

El uso de TIC hoy en día es una alternativa que de notomarse 
en cuanta en procesos educativospodría determinar la 
obsolescencia de los mismos, pues los jóvenes universitarios 
se encuentran naturalmente insertados en entornos virtuales 
en los que realizan un sinnúmero de actividades sociales.

A pesar de quelas funcionalidades que ofrecenlos entornos 
virtuales de aprendizaje más usados se basan en 
procedimientos comunes en los procesos educativos, es 
necesario concebir herramientas que se ajusten y se ejecuten 
para lograr objetivos particulares de cada disciplina, y de sus 
conceptos relacionados.

El uso de software libre en la educación no sólo es coherente 
con la idea de hacer comunidad alrededor de un mismo 
objetivo y crear conocimiento de manera colectiva, sino que 
permite el desarrollo de software a partir de ideas basadas en 
requerimientos y necesidades muy específicos que van 
cambiando y evolucionando a medida que avanzan las formas 
y el uso de las TIC. 
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ABSTRACT : This article comes from the research that we 
tried to understand how students frame the content of the 
school subject Instrumental Computing, using themes of 
their Biology studies as a background.We used Internet 
as a first step to work computers contents. In the same 
way, wepaid attention to the difficulties, both physical 
and cultural, that the students of this specific educational 
modality may have and we questioned the interest that the 
use of computers would cause on them.  Finally, we 
indicated some integration possibilities among the 
subjects of the curriculumof the area, starting with 
Instrumental Computing as a tool and a support.
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RESUMO: Esse artigo origina-se de uma pesquisana qual
buscamos entender como estudantes adultos se apropriam 
do conteúdo da disciplina escolar Informática 
Instrumental, empregandotemas da disciplina escolar 
Biologia como cenário. Usamos o acesso à Internet como 
primeiro passo para se trabalhar o conteúdo. Atentamos 
para as dificuldades, quer físicas, quer culturais que os 
estudantes dessa modalidade educacional específica 
apresentam e questionamoso interesse que, por si só, o 
uso de computadores provocar-lhes-ia. For fim, indicamos 
possibilidades de integração de disciplinas da grade 
curricular do curso em tela, partido da Informática 
Instrumental como ferramenta e suporte.
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INTRODUÇÃO
Reconhecendo a importância e o caráter de permanência 
de uma cultura digital permeando nosso cotidiano[12],
[19], a Informática ganha os contornos de disciplina 
escolar, ao ser integrada nas grades curriculares de 
diversos níveis de ensino no Brasil. Entretanto, a 
disciplina costuma encontrar resistência quando se trata 
da Educação de Jovens e Adultos. Diferentemente de 
outras já estabilizadas e estabelecidas nas grades 
curriculares do Ensino Médio, a Informática experimenta 
sua fase como novidade em implantação, o que se 
expressa na diversidade de nomes sob os quais freqüenta 
os currículos oficiais e as diferentes ementas que lhe dá o 
suporte. Sendo, nesse aspecto, uma disciplina plástica 
numa escola quese busca revigorada, apresenta 
interessantes possibilidades de se mesclar com outras 
áreas em direção à agilidade e transformações nessa 
escola mutante. Nesse contexto, e diferentemente da 
Biologia escolar, a disciplina não está ainda petrificada e 
enraizada em longas memóriase, possuindo um caráter de 
aulas práticas, pode contribuir na efetiva renovação 
escolar.

Por sua vez, a obrigatoriedade de ensinono Brasilvem 
paulatinamente se estendendo até a escolarização de nível 
médio. Esse aumento de escolaridade encontra uma 
população adulta que foi precocemente alijada do 
processo. Congregando o ensino médio, a 
profissionalização desse nível de ensino e as 
peculiaridades da educação de jovens e adultos com 
trajetórias escolares descontínuas criou-se então o
Programa Nacional de Integração da Educação 
Profissional à Educação Básica na Modalidade de 
Educação de Jovens e Adultos (PROEJA) [4].

Dessa forma, considerando-se a possibilidade de 
interseção entre Informática e PROEJA, há um longo 
caminho a ser percorrido para se compreender os trajetos 
pelos quais a“informática como disciplina escolar” ganha
os contornos de “informática como instrumento didático” 
para que se transforme na “informática como ferramenta 
do cotidiano”. Nesse artigo, enfatizando a “informática 
como disciplina escolar”, abordar-se-ão questões 
referentes aoprocesso de apreensão de conceitos e de 
práticas trabalhados na disciplina escolar Informática 
Instrumental pelo público real do PROEJA matriculado 
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no Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia 
Fluminense (IFF), campus Macaé,usando-se como pano 
de fundo a disciplina escolar Biologia. Buscamos entender 
os movimentos e opções que os estudantes realizam nesse 
ínterim, assim como determinar se ocorre alguma 
mudança de postura dos mesmosfrente ao computador no 
transcorrer e/ou após conclusão do processo em tela. 
Consideramos ainda tratar-se de uma experiência 
didático-pedagógica uma vez que são empregados 
métodos e técnicas que abrangemensino-aprendizagem, 
usando-se práticas escolares com intencionalidade 
formativo-educativa.

O desenvolvimento do artigo apresenta 
sucessivamente a caracterização do PROEJA no contexto 
daeducação obrigatória, o dialogismo como possibilidade 
de prática pedagógica, os procedimentos metodológicos, o
experimento realizado, sua discussão e conclusões.

No âmbitodo artigo, a disciplina escolar é conceituada 
como um conjunto de conteúdos que mantêm um 
princípio de inteligibilidade fornecido pelo seu paradigma 
e que se relaciona com sua ciência de referência [5].

DESENVOLVIMENTO

O PROEJA no contexto daeducação obrigatória
Sacristán [18] analisando a obrigatoriedade da 

educação aponta para a concepção de que essa educação 
universal carrega consigo uma visão otimista do sujeito, 
potencialmente capaz de melhorar. Para o autor, essa 
crença no progresso, além de apontar para o fato óbvio de 
que as condições psicológicas do indivíduo não são 
concedidas no seu nascimento.Baseia-se em duas 
hipóteses,a primeira delas entendendo que todos podem 
ser educados, a natureza humana passível de melhoria, 
não sendo predeterminada como fala a tradição. A
segunda, diz respeito ao consenso moral que admite que 
todos devam ser educados, garantindo assim 
possibilidades de ultrapassar limitações do nascimento ou 
imposições sociais do desenvolvimento. Nesse contexto, o 
ser humano é dotado de plasticidade, evidente desde o 
nascimento, tornando-o moldável no seu desenvolvimento 
que, podendo se direcionar em diversas direções admite 
ser guiado. Assim, as influências sociais, familiares, 
culturais serão sentidas no processo, acenando para a 
importância da escola, ou do direcionamento escolar – nas 
aquisições realizadas. E sendo capaz de crescer, de 
modificar-se, no sentido de acrescentar habilidades e 
aptidões, confia-se nas capacidades das pessoas e que a 
escola possa ter interferência decisiva na possibilidade de 
contínuo avançar humano. 

É nesse cenário que o saber sistemático
disponibilizado nas escolasé mais que herança cultural, 
uma vez que o cidadão ao adquiri-lo torna-se capaz de 
participar dos destinos da sociedade, colaborando na sua 
transformação e direcionando seus caminhos. E apenas as 
armas conquistadaspor esse conhecimento – em geral 
construído por um segmento da população – permitirão 
que os mais despossuídos da comunidade possam ali viver 
e se impor como sua parte formativa e constitutiva [20]. 
Centrar a educação no estudante é percebê-lo no mesmo 
patamar de possibilidades reservado aos professores. É 
uma questão de respeito, de ética, de valoração da 
condição humana, não interessando quanto se diz das 

desigualdades ou das necessidades educativas de 
conformar cada indivíduo na ocupação de local 
predeterminado na sociedade[16].

Se a educação é direcionada a todos, respeitando as 
diferenças entre os iguais, ela precisa dizer a que e porque 
veio. Sendo um processo moroso, custoso demanda 
escolhas. E, dentre todos os saberes possíveis para a 
constituição de um programa de ensino, ponderandotodos 
os tempos e todos os lugares, alguns serão escolhidos em 
detrimento de outros. Nesse sentido, Delors [8] aponta 
que, considerando a quantidade de conhecimento 
continuamente produzido, acumulado e disponibilizado, 
não é mais possível, ou desejável, à escola transmitir o 
volume percebidoadequado para que novas competências 
culturais, sociaise profissionais se instalem. Antes, a 
escola necessitará prover seus egressos de mecanismos 
que impeçam sua submersão em ondas de informação. 
Assim, propõe a organização da educação considerando 
quatro pilares que servirão de base para o 
desenvolvimento do conhecimento individual:

aprender a conhecer, isto é adquirir os instrumentos da 
compreensão; aprender a fazer, para poder agir sobre o meio 
envolvente; aprender a viver juntos, a fim de participar e 
cooperar com os outros em todas as atividades humanas;
finalmente aprender a ser, via essencial que integra as três 
precedentes([8], p. 90).

Por suavez, Morin [14] destaca a existência de sete 
saberes imprescindíveis à educação do século XXI, e
aponta a necessidade deuma nova forma de agrupamento 
do conhecimento pertinenteem disciplinas escolares. Ou 
seja, para o autor,a organização do conhecimento em 
disciplinas estanques esgotou-se como proposta, novas 
pontes precisando ser lançadas, novos espaços inventados 
entre saberes de áreas diversas. Nesse sentido, há 
necessidade de modificação da geografia do 
conhecimento escolar, interferindo também nas relações 
de poder que se verifica entre os professores detentores 
das diversas disciplinas escolares [9]. Isso significa dizer 
que adaptar a escola a novas formas ou distribuições de 
tempo e espaço terá repercussões na cultura escolar, 
justamente marcada pelas determinações de horários, 
concepçãode disciplinas como unidades discretas, rituais 
de avaliação. Previsivelmente, tal opção deverá 
desencadear tensõesentre os diversos coletivos que 
compõem a comunidade escolar. 

O Dialogismo como Possibilidade
Partindo de um curso que foi pensado, estruturado e 

apresentado da forma mais tradicional possível, ainda 
assim recorremos a Paulo Freire para discutir aspectos
importantes para o seu prosseguimento e formação de 
seus matriculados. Pensamos que asíntese possível entre 
uma educação focada nas condições sociais pertinentes e 
na ética que permeia as relações estabelecidas nas 
comunidades educativas encontra-se no dialogismo 
proposto pelo autor. Originando-se no estudante 
despossuído, completo e real, não se esgota em 
assistencialismos ou paternalismos; antes apresenta rigor 
em seus processos e compromissos. E uma vez que ao se 
ensinar, ensina-se alguma coisa a alguém, não é possível 
ignorar nem o professor, nem o estudante, nem o 
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conteúdo que, em nenhuma hipótese são neutros. O 
estudante não é o depositório de conhecimentos que o 
professor recolhe das listas oficiais de conteúdos. Da 
mesma forma, o conteúdo bem comoas maneiras de 
abordagem, os conceitos de aprendizagem, as relações 
que escapam ao círculo da cultura escolar vão constituir 
campos de estudo já estruturados. E o professor, mais que 
recolher conteúdos, escolhe.

Por sua vez, pensada como prática pedagógica
direcionada a um segmento específico da população de 
dado local, em dada época, a pedagogia de Freire [10]
analisa alguns tópicos primordiais em sua proposta 
educativa, como a opressão, o modo educativo brasileiro, 
a necessidade de uma reflexão que leva à ação, o 
monólogo que se instala, enraíza, cresce, mas não frutifica 
em partes da sociedade. É nesse contexto que adultos 
tantas vezes analfabetos continuam da mesma forma, 
apesar de frequentarem escola, apesar da boa-vontade e 
empenho de políticos que criam planos e distribuem 
verbas abundantes, mesmo em regime de exceção e em 
exílio de tantos educadores. 

Da análise de Freire citamos a importância concedida 
à opressão como fator determinante na formação da 
identidade dos estudantes. Fala então dos coletivos de
oprimidos e opressores. Ou seja, deixados por sisem 
oportunidade de conscientização, os oprimidos se tornarão 
opressores quando a oportunidade surgir, uma vez que o 
estado de coisa é apresentado como “natural”, atributo do 
local (a ser) alcançado. A conscientização –
desnaturalização – é trabalho conjunto, inserção crítica de 
coletivos na realidade não tão natural assim. Outro 
aspecto importante na formação desta identidade é a 
questão do discurso. Proferido sempre por alguém que 
detém autoridade, os estudantes do PROEJA tendem a se 
reconhecer enquanto inadequados, incapazes, 
incompetentes... 

Outro aspecto abordado, sua crítica mais contundente, 
é a educação bancária, quando doses homeopáticas de 
informações são transferidas dos professores aos 
estudantes, num processo quase infinito de depósito. 
Nessa visão epistemológica, o conhecimento pré-existente 
ao estudante é apenas transferido de um ponto a outro.
Também, as relações instituídas entre professor-aluno são 
polarizadas em posicionamentos assimétricos e, portanto 
desiguais desde a origem, reproduzindo na escola a 
situação social. Dessa forma, não é o avanço tecnológico 
que, num passe de mágica vai mudar a situação 
constituída entre professores e estudantes, embora 
certamente abra possibilidades promissoras, ao mesmo 
tempo em que tem probabilidades de incorporar antigas 
inovações como é o caso da educação problematizadora. 
Esta resulta de parceria fecunda entre docentes e 
discentes, colocando-os em compromisso entre iguais. 
Isso porque – atualizando Sancristán [18] – se todos são 
capazes de aprender em alguma medida, é porque todos 
conhecem algo de alguma forma. E é pelo diálogo entre as 
partes que o conhecimento vai sendo disponibilizado e, 
dessa maneira comunitária – intersubjetiva, 
intercomunicada – aprendido. Afinal, o diálogo se dá 
entre iguais e diferentes, nunca entre antagônicos. Entre 
esses, no máximo, pode haver um pacto. Entre esses há é 
o conflito, de natureza contrária ao conflito existente 
entre iguais e diferentes([11], p. 9). Nesse contexto, a 

igualdade de partida entre os participantes da comunidade 
educativa é evidente, embora sejam diferentes – porque 
pessoas distintas – e ocupem locais diversos. 

As atuais Tecnologias de Informação e Comunicação 
(TICs), por sua vez, transformam o conceito de diálogo 
enquanto atividade presencial de modo a acolher as 
comunicações não-presencias. A situação atual é que, 
dependendo do meio utilizado, a mensagem é 
“instantânea”. Ela é ubíqua, assim entendendo seu 
desprezo pelo tempo-espaço. Entretanto,essa maneira 
instantânea de comunicação depende de uma população 
escolarizada, quando não apenas as imagens são 
transmitidas, mas principalmente aquelas constituídas 
pelas palavras escritas. Portanto, escrever torna-se 
essencial para a convivência social.

Procedimentos Metodológicos 
     O artigo tem sua origem em pesquisa qualitativa 
realizada por meio de observações concretizadas e
apoiada por dados coligidos no decorrer do processo. 
Enquadra-se na categoria Estudo de Caso, permitindo a 
observação, entendimento, análise e descrição de uma 
situação real[3], [13]. No caso específico, trata-se da 
dinâmica de salas-de-aula – tradicional e laboratório de 
Informática – abordando os movimentos que os 
estudantes realizam no sentido de apreensão de conceitos 
e práticas afeitas a uma cultura digital. Lembramos que as 
observações são levadas a cabo por professores que atuam 
na turma, o que pressupõe a existência de relações que se 
estabelecem entre os dois coletivos na consecução da 
atividade de ensino-aprendizagem. 
     A unidade de análise usada foi a turma de primeiro ano 
da modalidade PROEJA existente no campusMacaé, no 
ano de 2011. Efetivamente constituía-se na única turma 
que apresentava a condição de ter, na grade curricular, as 
disciplinas Informática Instrumental e Biologia, podendo 
assim cumprir as condições básicas para a implementação 
da pesquisa: alunos que não tiveram ainda contato com as 
duas disciplinas escolares em tela. Se por um lado o 
estudo da turma configura-se pequeno o suficiente para 
ser abarcado num Estudo de Caso, o fato de ser a única 
garante uma universalização local inaudita em relação à 
opção realizada [6]. Entretanto, tal coincidência fortuita 
não torna os resultados alcançados generalizáveis, pois 
cada turma de PROEJA apresenta peculiaridades que lhes 
são próprias.
     A pesquisa foi desenvolvida em oito aulas geminadas, 
ministradas no laboratório de informática pelos 
professores de Informática Instrumental e de Biologia e 
outras oito, também geminadas, de Biologia, perfazendo o 
primeiro bimestre letivo da turma. Inicialmente, visando 
determinar o perfil da turma, foi aplicado um questionário 
fechado, com novequestões diretas, cuja análise encontra-
se na sub-subsecção O perfil da turma. A partir desse 
questionário, foram então estruturadas as aulas de 
Informática Instrumental usando conteúdo curricular de 
Biologia. Todo o procedimento encontra-se detalhado e 
analisado ao longo da secção O Experimento. Por sua 
vez, as aulas de Biologia procuraram imitar as 
possibilidades do pensamentonão retilíneo, permitindo, 
por um lado, a participação efetiva dos estudantes na 
condução das aulas[10] e, por outro, deixando entrever 
maneiras de navegação pela Internet[19].
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O Experimento
O curso Eletrotécnica modalidade PROEJA começou a 

funcionar no primeiro semestre de 2011, os estudantes 
ingressando por meio de concurso exclusivamente 
meritório, não tendo sido considerado qualquer critério 
sócio-econômico. De acordo com a legislação pertinente, 
foi necessário apenas que o pretendente tivesse concluído 
o Ensino Fundamental e apresentasse a idade mínima de 
18 anos, para se candidatar a uma vaga. Assim, não foram 
levantadas questões relativas à descontinuidade de 
estudos, situação profissional, conclusão anterior do 
Ensino Médio. Como previsível, a turma formada é 
heterogênea e talvez esse aspecto tenha se agravado pelo 
fato de ter sido o único curso oferecido pelo campuspara 
essa modalidade no correnteano. Dessa forma, o primeiro 
ano do curso de Eletrotécnica, modalidade EJA, constitui-
se na única turma iniciante de PROEJA, na instituição, no 
ano de 2011.

O perfil da turma
Em função da heterogeneidade percebida logo na 

primeira aula quer de Informática Instrumental quer de 
Biologia, optamos pelo uso de um questionário para que 
começássemos a traçar o perfil de turma bem como para 
tentar entender as dificuldades que os estudantes 
apresentassem. Esse questionário apenas informava dados 
básicos como idade, escolaridade e uso que fizessem de 
computadores. Dos quarenta estudantes matriculados, 
apenas vinte e nove o responderam. São efetivamente 
aqueles que mais freqüentam o curso. Após a tabulação 
dos dados, observamos que a idade dos estudantes varia 
de 18 a 58 anos, que distribuímos em cinco classes 
distintas, de acordo com interesses demonstrados (Figura
1).
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Figura 1 – Distribuição dos estudantes por classe de idade.

A faixa de idade dos 18 aos 24 anos corresponde, em 
geral, a estudantes que saíram da escola há pouco tempo, 
ocorrendo pequeno intervalo entre a saída e o reingresso. 
Em geral, ainda carregam, fortemente, a marca da cultura 
escolar. Nessa amostra, correspondem a 27,6% dos que 
responderam à pesquisa. A faixa de 25 a 30 anos é 
formada por alunos jovens que, provavelmente, se 
encontram no mercado de trabalho e queprocuram novas 
oportunidades. Na amostra, correspondem a 31,0% dos 
alunos. De 31 a 40 anos, 20,7%. De 41 a 50, 13,8%. De 
51 a 60, 6,9%. Entretanto, pensamos que podemos unir as 
duas últimas faixas etárias, considerando-se alunos reais 
cujas idades variam dos 46 aos 58 anos, perfazendo 

20,7% do total. Tomando-se isoladamente, a classe que 
mais contribui com estudantes matriculados no curso em 
tela corresponde ao adulto jovem que procura melhorar 
sua ocupação profissional com a melhoria de sua 
escolarização.É também observado que jovens e adultos, 
até 30 anos de idade, constituem mais da metade dos 
matriculados no curso. Chamou-nos a atenção a classe 
daqueles com idade que varia de 31 a 40 anos, em que há 
uma concentração de estudantes nas idades de 33 a 37 
anos, que contrasta com o vazio aos 31/32 anos e no pós 
37 anos. Após essa idade, apenas encontraremos 
estudantes com idades entre 46 e 58 anos. O vazio 
encontrado entre os 38 e 45 anos pode estar relacionado, 
por um lado, com satisfação com sua situação, por outro 
com a descrença do papel da escola como promotora de 
bem estar social, visto de maneira ampla. Esse interregno, 
a se confirmar com turmas futuras, merece uma pesquisa 
própria. A última classe de idade apontada – 46 a 58 anos 
– encontra-se formada, principalmente, por indivíduos 
profissionalmente autônomos, mas que procuram uma 
primeira profissionalização formal, ou que investem na 
área em que atuam. Chama também atenção a existência, 
nessa classe, de donas de casa a procura de um certificado 
de ensino médio que lhes possibilite a realização de um 
concurso (público).

Relativo ao gênero são 17 estudantes do sexo 
masculino e 12 do feminino. Pode-se observar um casal 
freqüentando as aulas, fazendo-se acompanhar de um 
filho menor, com seis anos de idade. Igualmente, uma 
neta com 10 anos de idade acompanha a avó, 
eventualmente.

Com relação à escolaridade, dos 29 alunos que 
responderam ao questionário, 14 declaram ter o Ensino 
médio. Entretanto, desses 14, são seis (20,7%) os alunos 
que afirmarampossuir oEnsino Médio completo ou grau 
superior a esse e que, portanto, se encontram num 
programa inadequado de formação. Dentre esses, um tem 
22 anos; um, 29; um, 33; um, 35; dois, 36. Quinze alunos 
indicaramter apenas o fundamental completo o que, de 
resto, ao lado da idade mínima de ingresso, é o essencial 
para se procurar um PROEJA. 

Sobre o uso da Internet, 20 alunos afirmaram usá-la (i) 
em casa (16), (ii) na escola (2), (iii) no trabalho (7) e (iv) 
em lan-houses(4) fornecendo e-mail ou, minimamente, 
um servidor de e-mail. Destes, 16 participam de redes 
sociais e as citadas foram Orkut (14), Facebook(7), MSN 
(8), Twitter (1), Skype(1). Dentre os nove que colocaram 
não usar internet, um afirmou usar computador em casa e 
outro, na escola. 

A solicitação sobreo uso de aplicativos foi realizada 
em dois momentos. No primeiro, apresentamos uma lista, 
sem o software de referência. No segundo, a mesma lista, 
seguida pelos softwares, entre parênteses. Em seis casos 
ocorreram modificações na resposta, duas retirando e
quatro adicionando aplicativo após reconhecimento do 
software. Em relação aos estudantes que afirmaram não 
usar internet verificamos grandes dificuldades no 
manuseio do mouse (esperado), reconhecimento dos 
termos (clicar, botão direito/esquerdo, arrastar,...). 
Igualmente, apareceu a intensa dificuldade para a 
digitação. 
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A Sequência das Aulas
No âmbito dessa pesquisa e respeitando-se as normas 

escolares, trabalhamos com a turma PROEJA-
Eletrotécnica 2011 no primeiro bimestre letivo – março e 
abril – do corrente ano com a seguinte metodologia: às 
quartas-feiras, no horário de 19:10h às 20:50h, no 
laboratório de informática, atuando os professores de 
Informática e de Biologia, os alunos usavam computador, 
os conteúdos destaservindo como base e apoio para 
aquela. Às sextas-feiras, no horário das 21:05h às 22:45h, 
em sala-de-aula, transcorriam aulas teóricas dialogadas de 
Biologia, apenas com o professor da disciplina. Nessas 
aulas, o conteúdo era minimamente apresentado e os 
estudantes deixados com liberdade de, por meio de 
perguntas, dirigirem a discussão [21], [10]. Precisava ficar 
claro, porem sem ser declarado, que as aulas de Biologia 
tinham um ponto de partida, mas não um ponto de 
chegada pré-determinado. Materiais didáticos referentes 
às essas aulas sóse tornavam disponíveis em momento 
posterior. As discussões eram aproveitadas também como 
tema para a aula de Informática. Exemplificando, a 
primeira aula de Biologia focava o conteúdo “Células 
Procariotas”. Embora os programas oficiais apresentem 
como conteúdo para o tema (i) caracterização; (ii) 
morfologia; (iii) fisiologia; (iv) exemplos, a discussão 
(Figura 2) versou sobre doenças causadas por bactérias, 
uso de antibióticos e modo de ação dessa classe de droga, 
viroses e efeitos da radioatividade no organismo humano. 
Esse último assunto tornou-se pertinente uma vez que 
acabara de acontecer o tsunami no Japão com o 
consequente acidente na usina Fukushima Daiichi e as 
notícias pipocavam em todas as mídias. O tema 
radioatividade tornou-se também o primeiroa ser 
pesquisado nas aulas de informática, com acesso à 
internet.

Figura 2 – Aula de Biologia – desenvolvimento do tema 
“Procariontes”

Optamos por trabalhar a disciplina Informática 
Instrumental de maneira inversa do que, em geral, 
acontece. Escolhemos iniciar o curso pelo uso da internet 
para deixar o "primeiro contato" o mais lúdico possível, 
aproveitar e direcionar a curiosidade, o impulso deles pela 
internet para quebrar as barreiras homem-máquina, 
abstrair o físico, o teclado, mouse e mergulhar no virtual, 
como um portal para outro mundo, outra cultura – a
digital. Dessa forma, nas aulas de informática, nos 
laboratórios correspondentes, foram trabalhadas então 
duas unidades, de maneira concomitante, dependendo da 
disponibilidade ou não, da internet. Numa delas, os 
estudantes deveriam realizar uma pesquisa pela internet, 
respondendo à questão: “que problemas a radioatividade 
causa à saúde humana?” e enviá-la por e-mail para os 

professores de Informática Instrumental e de Biologia. Na 
outra, foi-lhes fornecido um texto datilografado, que 
deveriam digitar usando a mesma formatação (Figura 3).

Figura 3 – Relação entre os conteúdos das duas unidades 
trabalhadas em Informática Instrumental

Para que a dinâmica proposta acontecesse, o primeiro 
passo foi abrir uma conta de e-mail para aqueles que não a 
possuíssem. Escolhemos o gmail, da Google. Embora 
distribuíssemos cópia da página inicial do gmail, 
explicando passo-a-passo o processo, foram inúmeras as 
dúvidas e alguns estudantes necessitaram do nosso 
acompanhamento individualizado. Na maioria das vezes, 
procuravam confirmar o que era pedido, se o 
entendimento que tiveram era o correto, assumindo a 
“incapacidade”, a “inadequação” à qual Freire [10] se 
referira. Ao final da aula, todos os estudantes da turma 
possuíam e-mail, embora a maioria não tivesse 
conseguido avançar mais que isso na consecução da 
tarefa. Um aspecto que consideramos digno de nota foi 
que alguns estudantes, apesar de não demonstrarem 
qualquer facilidade/ familiaridade com o uso do 
computador, usavam de maneira eficiente o telefone 
celular para outras funções que não a telefonia 
propriamente dita – fazer e receber chamadas. Nesse 
contexto, a Google solicita ao usuário de conta de e-mail 
outro correio eletrônico para contato/confirmação de 
abertura de conta. Como um número de celular era a 
opção fornecida pela Google, enviaram tais números, 
recebendo, armazenando e consultando as mensagens de 
texto enviadas pela companhia. Isso demonstra que tais 
estudantes transitam pelo mundo digital, apesar de usarem 
apenas o telefone como ferramenta. Mesmo não tendo 
nascido ou crescido no mundo digital, o fizeram na era do 
telefone, o meio não constituindo uma novidade radical, 
embora inovasse ao se tornar mais que um aparelho que 
possibilitasse a conversação presencial entre pessoas. 

Os laboratórios de informática são separados por uma 
janela de vidro, de tal maneira que o professor, estando 
num deles, pode observar o que ocorre no seqüencial. 
Optamos por separar os alunos: aqueles que se 
apresentavamem estágio mais avançado do uso de 
computador poderiam usar um laboratório diferente, 
recebendo breves instruções sobre o que deveriam 
desenvolver e podendo recorrer ao professor sempre que 
houvesse necessidade. No contexto desse artigo, 
denominamos esse espaço de laboratório (b) enquanto o 
outro foi chamado de laboratório (a). Entretanto, o 
deslocamento não foi obrigatório, e diversos estudantes 
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que considerávamos já possuírem o conteúdo abordado
permaneceram no laboratório (a) original. Tal decisão 
mostrou-se acertada uma vez que diversos estudantes 
recorreram aos colegas como fonte de auxílio. Na nossa 
visão, era importante que buscassem outras fontes de 
auxílio que não o professor. Por sua vez, a saída dealguns 
alunos do laboratório (a) em que trabalhávamos foi 
interessante, pois diminuiu o número de estudantes que 
precisávamos atender, possibilitando um contato mais 
direto e personalizado. Observamos que dirigirmo-nos 
nominal e individualmente a cada estudante criava um 
vínculo de intimidade, possibilitando maior segurança 
para se pedir a ajuda da qual necessitavam. Dessa forma a 
relação professor-aluno foi facilitada pela diminuição do 
númerode estudantes no laboratório (a). 

Em relação aos estudantes, o professor ocupa um local 
de autoridade, havendodiferença entre aquela exercida 
pelo mestre e aquela exercida pelo monitor de 
turma/estagiário/colega. Essa autoridade se escuda no 
conhecimento que o estudante atribui ao professor. Esse 
comportamento pode ser observado em diversos 
momentos em que o estudante confirmava com o 
professor as instruções dadas porum colega que, na 
concepção desse estudante, se encontra em condições 
avançadas de conhecimento pertinente. Procuramos fazer 
com que a assimetria detectada na relação professor-aluno 
se localizasse apenas no quesito “conhecimento 
atribuído”, oferecendo sempre opções, mas deixando a 
decisão a cargo dos alunos. 

Os alunos foram instruídos a usarem, para acesso à 
internet, os browsers Internet Explorer ou, 
preferencialmente, o Mozilla Firefox. O editor de texto 
escolhido foi o BrOffice Writter que, tanto quanto o 
Microsoft Word, encontra-se instalado em todasas 
máquinas dos laboratórios (a) e (b). Essa decisão teve a 
característica adicional de nos permitir rapidamente, pela 
extensão do arquivo finalmente nos enviado por e-mails, 
reconhecer o trabalho desenvolvido na escola daqueles 
realizados em outro ambiente, quando em geral, usavam 
Microsoft Word. Essa possibilidade não havia sido 
pensada a priori e, em todos os casos, nossa percepção 
sujeitou-se à confirmação.

Em relação à unidade que previa a digitação de um 
texto, foi preparado pelo professor de Biologia e 
fornecido aos estudantes um texto que versava sobre 
células procariotas e que deveria ser exatamente 
reproduzido. Para isso, foram focados: estilo, fonte, 
tamanho da fonte, formato da fonte, cor e efeito de fonte, 
alinhamento do texto, colocação de parágrafos, colocação 
de travessão no interior do texto. Ou seja, o básico para a 
apresentação de texto. 

Nas duas unidades foram então exploradas: tela do
computador (editor de texto, browser, e-mail); abertura de 
arquivo; salvar documento; inserir; anexar; recortar, 
copiar e colar; selecionar; desfazer e refazer digitação; 
baixar e salvar arquivos. Ou seja, concordando com 
Delfino [7], optamos por trabalhar poucos conceitos de 
modo que pudessem ser bem fixados, servindo como base 
para aqueles a serem desenvolvidos em bimestres 
posteriores.

Em geral, os estudantes apresentam dificuldades para 
lembrar as ferramentas aprendidas, além de demonstrarem 
inabilidades com o uso de periféricos (mouse e teclado). 

Dois aspectos merecem menção: dificuldade técnica para 
o uso de um teclado no sentido de encontrar as letras. E 
mesmo que mandem mensagem por celular, o alfabeto 
nesses aparelhos é seqüencial. Um segundo aspecto é o 
“respeito” pelo meio aparentemente impresso, com o uso 
de letra de forma, não cursiva. Dessa forma, constatamos 
que, por um lado, há um flagrante problema motor para a 
realização de movimentos finos (dificuldades com o 
mouse); por outro, o desconhecimento das regras da 
datilografia (uso do teclado). Tais comportamentos eram 
esperados e também não sabemos como resolvê-las, 
exceto por treinamento de uso. Emborahajaboa vontade 
na superação de tais complicadores pela maioria daqueles 
que os apresentavam, essa solução esbarra em grande 
parte em questões de cultura escolar, uma vez que 
pressupõe a reorganização de tempo e espaço [9]. Da 
mesma forma, no decorrer das aulas, foram abordados 
temas como credibilidade das fontes de pesquisa, questões 
envolvendo segurança na rede, ergonomia.

Conforme o solicitado, recebemos por e-mail os 
trabalhos desenvolvidos pelos estudantes. Por detectarmos 
que algumas das pesquisas enviadas estavam além do 
conhecimento manifesto, solicitamos que fossem refeitos. 
Esse mesmo comportamento foi ainda detectado nas aulas 
de Biologia, quando exercícios solicitados não foram 
resolvidos pelo aluno signatário[10], [15]. Alguns 
estudantes precisaram refazer a conta de e-mail, por não 
conseguirem acessá-la. Nessa segunda vez, além da
assistência para o fato, observamos sua utilização, até 
mesmo participando do processo enviando e-mail de 
encorajamento e recebendo a resposta.

Conclusão
Após termos trabalhado um bimestre com a turma de 

primeira série PROEJA-Eletrotécnica, integrando as
disciplinas de Informática Instrumental e Biologia, com a 
metodologia explicitada, questionário aplicado e 
acompanhamento dos estudantes, alguns aspectos 
merecem ser enfatizados. Inicialmente, apontamos que, 
comparado com outras pesquisas realizadas por outros 
autores, o público-fim da modalidade de ensino encontra-
se próximo do pretendido. Embora jovens e adultos 
jovens tenham-no procurado, a maioria deles não contava 
com o Ensino Médio completo. Nesse contexto, 
entrevistando alguns estudantes que já possuíam o grau de 
ensino, declararam que faziam o curso como uma 
“atualização”, apontando dessa forma para um nicho 
educativo inesperado, ou ainda deficiente na oferta e 
distribuição de vagas.

Ainda na classe de idade que agrupa estudantes de 18 
a 24 anos, alguns não demonstraram quaisquer intimidade 
com microcomputadores, resistindo inicialmente no seu 
uso. Embora confirme pesquisa realizada anteriormente 
na instituição[22], tal resultado confronta diversas outras 
pesquisas realizadas no Brasil [1], [2], [17]. É provável 
que esse resultado se repita se novas pesquisas forem 
realizadas em instituições do interior do Brasil, apontado 
para diferenças que ocorrem entre as populações das 
capitais e as das cidades do interior, mesmo naquelas 
consideradas ricas.

Embora apresentando dificuldades no uso do 
microcomputador, não podemos afirmar categoricamente 
que tais estudantes estejam alijados da sociedade 
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estruturada na cultura digital, uma vez que usam outros 
instrumentos de maneira competente, contornando dessa 
forma a inabilidade com o uso de internet.

A idéia de mesclar, nas aulas de Informática 
Instrumental, o uso da internet com atividades que 
prescindiam de sua utilização foi produtiva no processo de 
ensino-aprendizagem uma vez que o tempo perdido pela 
espera de um instrumento não confiável foi minimizado. 
Conquanto o papel de autoridade que estudantes conferem 
ao professor pareça ser conceito extra escola, certamente a
cultura escolarinflui nessa atribuição. 

Finalmente, houve enriquecimento das duas 
disciplinas ao serem tratadas de maneira interdisciplinar. 
Mesmo que, em alguns momentos estudantes 
questionassem a necessidade de digitação de texto de 
Biologia em aula de Informática, a discussão foi levada 
para o caráter integradoe –por que não? – hipertextual do 
conhecimento. Igualmente importante, foi a possibilidade 
de observar, atuar, intermediar, as maneiras como 
“migrantes digitais” se apropriam de saberes tecnológicos, 
iniciando sua caminhada no sentido do saber-usar. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS
A pesquisa que deu origem ao artigo constitui-se, pois, 

no ponto de partida para a segunda fase experimental de 
tese de doutorado. Nesse segundo momento, estará em 
foco o uso da informática como ferramenta de ensino da 
disciplina escolar biologia, que se constituíra como pano 
de fundo na primeira etapa. Consideramos que houve 
domínio suficiente dos conceitos trabalhados, expressos 
no saber-fazer dos alunos, tanto na entrega dos trabalhos 
propostos quanto nas formas mais descontraídas 
assumidas nos laboratórios de Informática. Começamos 
também a perceber algumas mudanças de postura em 
alguns, no sentido de se sentirem menos desconfortáveis 
com a ferramenta utilizada, chegando a discutir passos de 
acesso com colegas, não mais apenas seguindo instruções.
Outros, ainda apresentam grande distanciamento da 
metodologia proposta. Consideramos ainda que a 
continuidade de uso do computador possa mudar tal 
atitude. Também ponderamos sobre o uso semanal da 
ferramenta. É provável que o tempo transcorrido entre as 
aulas de Informáticainterfira decisivamente no domínio 
que oestudanteapresenta do computador.
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RESUMO
O objetivo geral deste estudo consiste em apresentar o uso da 
afetividade pelo Instituto Federal de Educação Ciência e 
Tecnologia do Rio de Janeiro -Campus Nilo Peçanha – Pinheiral 
como alternativa para minimizar a evasão no ensino a distância. O 
problema em questão parte da observação de dados de pesquisa 
realizada pela FGV-EAESP - Escola de Administração de 
Empresas de São Paulo da Fundação Getúlio Vargas, de 2005, 
sobre o índice de evasão em educação superior a distância, onde 
os cursos totalmente a distância têm maior evasão (30%) que os 
cursos semipresenciais (8%). A hipótese levantada e confirmada 
neste estudo partiu da crença de que a característica do aluno no
ensino médio, que desconhece a metodologia dos cursos a 
distância e não possuem a maturidade dos alunos de graduação, e
com o uso da afetividade torne-se peça fundamental para 
minimizar o número de evasão durante o curso. A metodologia 
empregada consiste em pesquisa bibliográfica, estudo de caso do 
e-Tec Brasil - Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia 
do Rio de Janeiro - Campus Nilo Peçanha – Pinheiral/RJ,
pesquisa qualitativa por meio de entrevista com a Coordenadora 
Geral e de Ensino a Distância do e-Tec Brasil – IFRJ, pesquisa 
documental a respeito do conteúdo do curso ministrado na 
Capacitação para Educadores em EaDe pesquisa documental 
sobre dados da evasão nos cursos do Instituto. 

Categorias e Descrição dos Assuntos
K.3 [Computação e Educação]: Educação a Distância. Impacto 
da afetividade.

Termos Gerais
Teoria e verificação.

Palavras-chave
Educação a Distância; evasão; afetividade.

1. INTRODUÇÃO
Com a evolução das TIC´s a aplicação da internet para educação 
se tornou fator comum, remetendo a um novo estágio, o de 
aprimoramento da utilização deste instrumento como espaço 
difusor do conhecimento e da formação/capacitação humana. 

Nesta nova fase torna-se preciso avaliar o processo de interação 
entre o educador e o educando, buscando descobrir como estreitar 
ainda mais estes laços, minimizando as dificuldades e até mesmos 
as desistências. Segundo [19], “Partiremos do pressuposto que, 
para um ensino de qualidade, é necessário constantemente tentar 
assumir a perspectiva do aprendiz”. Ao se colocar na perspectiva 
do aprendiz o educador toma conhecimento de suas reais 
dificuldades, facilitando sua compreensão e também a elaboração
de ações para resolvê-las. 

Voltando à Educação, as tecnologias educacionais tem ampliado 
formas convencionais de atuação de professores. Rádio, cinema e 
televisão ampliavam a capacidade expositiva do professor, 
reduzindo a interação entre mestre e estudante. Havia enorme 
redução da presença do aprendiz na nova relatividade do ensino à 
instância, tornando-o impessoal. O aluno tendia a tornar-se mais 
passivo e a ser considerado uma estatística, praticamente 
desaparecendo a relação humana com o professor, apesar dos 
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artifícios de se usar monitores em salas de telecurso, de se 
incentivar o uso do correio físico e de outras formas mediadas de 
comunicação, [19].

A fusão da informática com a educação veio facilitar este 
processo de ensino a distância descrito por [19], dando outra 
dinâmica com o uso da internet, exigindo maior empenho dos 
educadores, demandando maior interação com seus educandos, 
que tornam-se ativos, deixando de corresponder somente a dados 
estatísticos, mas principalmente necessitando de um contato mais 
pessoal e humano por parte do professor, o que estimula seu 
desenvolvimento. 

E com o avanço da tecnologia, mas precisamente, da internet, 
juntamente com o desenvolvimento das Tecnologias de 
Informação e Comunicação - TIC´s “[...] no contexto de 
aprendizagem a distância trouxe mudanças significativas que 
ultrapassam a questão da eliminação das distâncias geográficas” 
[1], novas possibilidades de interação, entre alunos, conteúdo, 
professores, com acesso a diferentes mídias e principalmente na 
disseminação do conhecimento.

Percebe-se então, que a época de se utilizar a tecnologia somente 
para instrução ficou para trás. Conforme as advertências de [20],
apud [18], “[...] estas tecnologias, ao prestigiarem tão somente a 
função informativa e a instrucionista da educação, terminam por 
desconsiderar a função construtivista, isto é, os aspectos 
reflexivos e criativos. 

O cenário atual requer mudanças “Trata-se, então, de verificar 
como as Ciências Cognitivas podem se associar à Educação e à 
Informática de modo a desenvolver soluções computacionais de 
interação que permitam um ensino-aprendizagem mais efetivo”,
[18]. Além, das soluções computacionais de interação o papel do 
professor torna-se preponderante no processo reflexivo e criativo 
do aluno, uma vez que têm contato direto com o mesmo e pode 
estimulá-lo, principalmente por meio da afetividade. 

Embora a afetividade na subjetividade humana seja estudada 
desde a atinguidade [18], diz que “[...] apenas nas duas últimas 
décadas, importantes pesquisas em Neurociência, Psicologia e 
Ciências Cognitivas têm demonstrado como a afetividade está 
interligada de forma complexa com a cognição, constituindo 
papel fundamental em funções como tomada de decisão, 
memorização, e criatividade.”

Neste contexto, a aprendizagemcolaborativa, atividade pela qual 
os participantes constroem cooperativamente um modelo explícito 
de conhecimento, segundo [2] começa a ser difundida e entendida 
como um modelo de aprendizagem favorável para um ensino 
mediado por computador [3].

Apesarda evolução e das possibilidades criadas pela tecnologia 
favoreçam o crescimento da educação a distância (EaD), ainda 
existem questões a serem superadas por esta modalidade de 
ensino, como o caso da evasão, principalmente no início dos 
cursos oferecidos. Outro fator que pede maior atenção por parte 
das equipes que disseminam o conhecimento nesta área,consiste 
na forma de tratamento que deve ser dispensada aos alunos, 
evitando que se sintam sozinhos pelo fato da ausência do contato 
presencial com os professores/tutores, sendo este, inclusive um 
dos motivos da evasão. 

Sobre este tratamento dispensado aos alunos, uma alternativa para 
estabelecer calor e proximidade, baseia-se no uso da afetividade. 
Ao se relacionar afeto aoensino a distância, consegue-se 
estabelecer melhor interação e troca, por meio da vivência de 
sentimentos como segurança, aceitação e respeito entre seus 
integrantes [4].

Com base no exposto, este estudo tem como objetivo geral 
apresentar o uso da afetividade pelo Instituto Federal de Educação
Ciência e Tecnologia do Rio de Janeiro - Campus Nilo 
Peçanha/Pinheiral como alternativa para minimizar a evasão do 
ensino a distância.

No item 2.1 serão citadas as contribuições do educador e 
psicólogo russo [5], do psicólogo suíço [6] e o médico francês [7] 
para a compreensão do termo “afetividade”.

2. EAD NO BRASIL
Embora atualmente, a Educação a Distância encontre-se 
amplamente difundida, segundo [8], teve seu surgimento no 
mundo no século XV, com a invenção da imprensa na Alemanha 
por Johannes Guttemberg.

Conforme dados do Ministério da Educação -MEC, existem no 
Brasil cerca 220 mil escolas, sendo públicas e privadas e 2.300 de 
ensino superior. Apesar de não existir um levantamento preciso 
sobre as unidades de ensino que adotam a modalidade à distância,
os indicadores revelam que não passam de 250 credenciadas 
oficialmente. Sendo que, 35% são de educação básica e 65% 
superior, segundo [9].

No entanto, a propagação da Educação a Distância no Brasil e no 
mundo, bem como o aumento do número de escolas no Brasil, 
não retratam fielmente, se este método de ensino, está 
correspondendo às expectativasdos alunos que se matriculam em 
diversos cursos. Observa-se na verdade, que a EAD no Brasil, 
apresenta um número expressivo de evasão.

Os dados do Censo de Educação Superior 2008,segundo [21], 
revelam, que a flexibilidade e o apoio fornecidospelas Novas 
Tecnologias de Informação e Comunicação -NTICs à educação a 
distância não impediram as altas taxas de evasão.Contudo,
diminuir as taxas de evasão na educação a distância é um desafio, 
observada a gama de fatores que se relacionam ao fenômeno. 
Todavia, a diminuição dessas taxas de evasão, na educação a 
distância, é um grande desafio, devido a grande quantidade de 
variáveis, que influenciam essa modalidade de ensino.

Porém, pesquisas trazem diretivas essenciais, que orientam as 
ações de prevenção, para evitar o abandono do aluno, no caso em 
tela, acredita-se na afetividade.

2.1 AFETIVIDADE
A importância da afetividade tem sido bastante discutida no 
processo de ensino aprendizagem e essa abordagem que se 
discutiráe para dar embasamento ao nosso estudo, serão citadas 
as contribuições do educador e psicólogo russo [5], do psicólogo 
suíço [11]e o médico francês [7] para a compreensão do termo 
“afetividade” dentre outros autores nesta mesma perspectiva.

Esses autores defendemque o afeto é indispensável na atividade 
de ensinar e aprender e que as relações entre ensino e 
aprendizagem são afetadas pelo desejo e pela paixão. Portanto, é 



237Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

possível identificar e prever condições afetivas favoráveis que 
facilite a aprendizagem ainda mais no ensino a distância, para que 
o foco do nosso estudo será direcionado mais a diante.

Para iniciar a discussão, [7] em sua teoria psicológica sobre o 
desenvolvimento humano apresenta quatro idéias de núcleos 
funcionais: a afetividade, o conhecimento, o ato motor e a pessoa, 
sendo que, a “A afetividade é situada como um conceito mais 
amplo, envolvendo vivências e formas de expressão humanas 
mais complexas, desenvolvendo-se com a apropriação dos 
sistemas simbólicos culturais pelo indivíduo, que vão possibilitar 
sua representação, mas tendo sempre como origem as emoções.”

[7], afirma que a afetividade desempenha um papel fundamental 
na constituição e funcionamento da inteligência, determinando os 
interesses e necessidades individuais, tais como a construção da 
pessoa, do sujeito e a inteligência como construção do objeto, 
estabelecendo assim uma distinção entre emoção e afetividade.

[7] afirma ainda que, a afetividade não é apenas uma das 
dimensões da pessoa: correspondetambém a uma fase do 
desenvolvimento, a mais arcaica. O ser humano foi, logo que saiu 
da vida puramente orgânica, um ser afetivo. Da afetividade 
diferenciou-se, lentamente, a vida racional. Portanto, no início da 
vida, afetividade e inteligência estão sincreticamente misturadas, 
com predomínio da primeira.

[7] defende que, no decorrer de todo o desenvolvimento do 
indivíduo, a afetividade tem um papel fundamental e que acessa o 
mundo simbólico, originando a atividade cognitiva e 
possibilitando o seu avanço.

Diante da fundamentação de [7]e em concordância com [10], a 
afetividade poder ser conceituada como todo o domínio das 
emoções, dos sentimentos das emoções, das experiências 
sensíveis e, principalmente, da capacidade de entrar em contato 
com sensações, referindo-se às vivências dos indivíduos e às 
formas de expressão mais complexas e essencialmente humanas.

Ainda na busca de embasamento, [1] refere-se a afetividade como 
a uma busca e consegue-se maior compreensão deste sentido, 
tendo em vista a origem da palavra Afeto -do latim affecare, que 
quer dizer “ir atrás”, [12] e [4] também fundamenta a afetividade 
como um estado de ânimo ou humor, os sentimentos, as emoções 
e as paixões e reflete sempre a capacidade de experimentar 
sentimentose emoções, uma vez que a afetividade exerce 
influência sobre o pensamento e a conduta do indivíduo.

A abordagem de [6]nos mostraque “a afetividade é o agente 
motivador da atividade cognitiva” em seu artigo titulado As 
Relações entre a Afetividade e a Inteligência no Desenvolvimento 
Mental na Criança: “é incontestável que o afeto desempenha um 
papel essencial no funcionamento da inteligência. Sem afeto não 
haveria interesse, nem necessidade, nem motivação; e, 
conseqüentemente, perguntas ou problemas nuncaseriam 
colocados e não haveria inteligência”.

[6] considera a afetividade como umamola propulsora de todo 
tipo de atividade, em outros termos, afetividade é correspondente 
a energia que impulsiona a ação e vai mais além, que o aspecto 
cognitivo e afetivo tem influência mútua, um não pode funcionar 
sem o outro, ou seja, em “toda conduta, seja qual for, contêm 
necessariamente estes dois aspectos: o cognitivo e o afetivo”.

[6] reconheceu que a afetividade é o agente motivador da 
atividade cognitiva e afirma que “a afetividade seria a energia, o 
que move a ação, enquanto a razão seria o que possibilitaria ao 
sujeito identificar desejos, sentimentos variados, e obter êxito nas 
ações” [13].

Segundo [6] e [14], “a afetividade, a princípio centrada nos 
complexos familiais, amplia sua escala à proporção da 
multiplicação das relações sociais, e os sentimentos morais, a 
princípio ligados a uma autoridade sagrada mas que, por exterior, 
não chega a redundar senão em obediência relativa, evoluem no 
sentido de um respeitomútuo e de sua reciprocidade, cujos efeitos 
de descentração são em nossa sociedade, mais profundos e 
duráveis”.

[5] sustenta que a afetividade contribui para o desenvolvimento 
pessoal operado em dois níveis: o do desenvolvimento real ou 
efetivo referente às conquistas realizadas e o do desenvolvimento 
potencial ou proximal relacionado às capacidades a serem 
construídas. [5]é considerado, muitas vezes, cognitivista por ter 
se preocupado principalmente com os aspectos do funcionamento 
do pensamento. Entretanto, questionava o dualismo entre as 
dimensões afetivas e cognitivas quando menciona que a 
psicologia tradicional peca em separar os aspectos intelectuais dos 
afetivos-volitivos, [15].

[5] enfatizou em seus estudos que “No estreito entrelaçamento 
entre afetividade e cognição as conquistas são utilizadas no plano 
cognitivo e afetivo. Denuncia que a separação desses dois 
aspectos enquanto objetos de estudos, é uma das principais 
deficiências da psicologia tradicional, uma vez que apresenta o 
processo de pensamento como um fluxo autônomo de 
pensamentos que pensam a si próprios, dissociados da plenitude 
da vida, das necessidades pessoais, das inclinações e dos impulsos 
daqueles que pensam.

[5] afirma que “os processos pelos quais o afeto e o intelecto se 
desenvolvem estão inteiramente enraizados em suas inter-relações 
e influências mútuas” [15]. E que, considera que a aprendizagem 
ocorre a partir de um intenso processo de interação social, através 
do qual o indivíduo vai internalizando os instrumentos culturais, 
ou seja, as experiências vivenciadas com outras pessoas 
possibilitarão a re-significação individual do que foi 
internalizado.

Na afirmação de [5], "o pensamento tem sua origem na esfera da 
motivação, a qual inclui inclinações, necessidades, interesses, 
impulsos, afeto e emoção. Para o autor"... cada idéia contém uma 
atitude afetiva transmutada com relação ao fragmento de 
realidade a que se refere. "Permite-nos ainda seguir a trajetória 
que vai das necessidades e impulsos de uma pessoa até a direção 
específica tomada por seus pensamentos, e o caminho inverso, a 
partir de seus pensamentos até o seu comportamento e a sua 
atividade" [5].

Com o embasamento dos autores mencionados, na Educação a 
Distância o processo afetivo não deve ser diferente, há um longo 
caminho a seguir através de estudos no que tange estimular o 
aluno por meio de sua emoção e afetividade, no desenvolvimento 
deseus aprendizados. 

Na comunicação mediada por tecnologia, na Educação a 
Distância não existem mais fronteiras nem problemas com o 
plano espaço-temporal, no entorno do usuário, encorajando a 
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produção e fruição da informação segundo modelos criativos. As 
relações afetivas do indivíduo, segundo [16], melhoram quanto 
mais tempo ele dedica a isso e são qualitativamente melhores 
quanto maisàs pessoas se sentem realizadas, ou seja, auto-
suficientes, com melhor estima de si.

Frente a esse desafio, importância da afetividade na Educação a 
Distânciapontua meios de comunicação que atrai visualmente e 
também cognitivamente o aluno,a se interessar pelos conteúdos 
que lhe são apresentados, ou seja, o professor tem nestes novos 
recursos um forte aliado a seu favor: a dinamicidade na 
disponibilização de informação e comunicação. 

3. ESTUDO DE CASO – IFRJ

3.1 Evasão
Conforme apresentado a atuação do professor/tutor torna-se 
primordial principalmente para evitar um dos maiores problemas 
desta modalidade de ensino, a evasão, que conforme [12] pode 
referir-se, inclusive “[...] a desistência do curso, incluindo os que, 
após terem se matriculado, nunca se apresentaram ou se 
manifestaram de alguma forma para os colegas e mediadores do 
curso, em qualquer momento.” A Tabela 1 abaixo apresenta a 
realidade do Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia 
do Rio de Janeiro -Campus Nilo Peçanha Pinheiral/RJ com as 
turmas que tiveram início em 2009 e 2010, chama-se a atenção 
para os números das turmas iniciais que se encontram entre 60% a 
69,6% de desistência.

Tabela 1. Dados da Evasão do IFRJ -Campus Nilo Peçanha/
Pinheiral

EVASÃO

Ano de
Início das 
Turmas

Cursos Técnicos
2009 2010

Serviço 
Publico

Lazer
Serviço 
Publico

Lazer
Agente 

Comunitário 
Saúde

2009-2010 69,6% 63,6% - - -
2010-2011 11,7% 20% 56,5% 66% 60%

Fonte: Dados IFRJ -Campus Nilo Peçanha – Pinheiral

3.2 Análise do Quantitativo de Alunos 
Matriculados no IFRJ, Campus Nilo 
Peçanha/Pinheiral
Entre os anos de 2009 a 2010, havia 11 pólosde ensino a 
distância no Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia 
do Rio de Janeiro -IFRJ, Campus Nilo Peçanha – Pinheiral/RJ, 
em 2011, foi implementado mais 01 pólo, o da cidade de Rio das 
Flores, acrescentando cerca de mais 60 alunos no 1º trimestre de 
2011. Com a chegada destes alunos o Instituto contabilizava no 
final de 2011/2 o total de 297 alunos matriculados em seus cursos. 
Conforme dados coletados no Instituto Federal de Educação, 
Ciência e Tecnologia do Rio de Janeiro -IFRJ, Campus Nilo 
Peçanha – Pinheiral/RJ, constantes na Tabela 2 apresentados 
baixo:

Tabela 2. Relação de Alunos Matriculados nos anos de 2009 a 
2011/2.

Cursos Técnicos
7º Trimestre 

(2009/7
5º Trimestre 

(2010/5)
2º Trimestre 

(2011/2 )

Serviços Públicos 106 106 165

Lazer 23 17 28

Agente Comunitário 
de Saúde 0 39 104

Total por Pólo 129 162 297

Fonte: Dados IFRJ - Campus Nilo Peçanha – Pinheiral

Na Tabela 2, no 2º trimestre de 2011/2 estão contabilizados os 59 
alunos matriculados no pólo de Rio das Flores, evidenciando um 
total de 297 alunos. Para efeito de comparação e projeção, com o 
total de alunos matriculados nos anos de 2009 a 2011/2, se fossem 
retirados os alunos do pólo de Rio das Flores (59), este número 
reduziria para 238 (somente os dos 11 pólos existentes desde 
2009). Número (238) superior em 76 alunos em relação aos 
matriculados 5º Trimestre (2010/5) e em 109 alunos matriculados 
no 7º Trimestre (2009/7). Estes cálculos demonstram que houve 
uma perda considerável de alunos (109 de 2009 para 2010 e de 76 
de 2010 para 2011), minimizada pela chegada dos (59) do pólo de 
Rio das Flores. 

Observa-se que no curso técnico de Serviços Públicos o número 
de alunos em 2011/2 teve um aumento significativo e que parte 
deste acréscimo (23 alunos) tenha ocorrido também, pelo início 
do pólo da cidade de Rio das Flores. No entanto, o curso de 
técnico em Agente Comunitário de Saúdefoi o que apresentou 
maior aumento de ingressantes neste último ano de 2011/2, 
embora no pólo de Rio das Flores tenha sido responsável pela 
adesão de 36 alunos diretamente. Estes números retratam que no 
início do curso existe uma maior adesão e que este número 
diminui significativamente até o momento de sua conclusão. Seria
como se dos 297 alunos que se encontram matriculados no 2º
trimestre apenas 129 chegariam no final do curso no 7º trimestre, 
com a desistência ou evasão de 168 alunos, um número maior 
inclusive, do que os matriculados no 5º trimestre. Seguindo esta
lógica de análise percebe-se ainda que, o curso de Agente 
Comunitário de Saúde foi o que perdeu mais alunos ao longo 
deste período. 

Diante deste quadro o Instituto Federal de Educação, Ciência e 
Tecnologia do Rio de Janeiro - IFRJ, Campus Nilo Peçanha –
Pinheiral/RJ acredita fielmente no uso da afetividade para 
minimizar a evasão, fato que pode ser evidenciado nas 
informações apresentadas pela Coordenadora de Ensino a 
Distância do Instituto Federal, no item abaixo.

3.3 Entrevista com a Coordenadora de EAD –
Campus Pinheira/RJ - IFRJ
Em relação à afetividade pode-se dizer que se refere a uma busca, 
tendo em vista a origem da palavra Afeto -do latim affecare, que 
quer dizer “ir atrás”, [12]. Ao relacionar o afeto na EaD, esta 
busca pode ser por segurança, aceitação ou respeito, dentre outros 
sentimentos que favorecem o processo de interação. Conforme 
Rubens Alves (apud [12]) “[...] toda a experiência de 
aprendizagem se inicia com uma experiência afetiva.”

Desta forma, torna-se necessário a construção da afetividade na
EaD, de forma a favorecer o processo de interação e troca, que 
levarão ao conhecimento desejado. Para [12] “Num ambiente 
virtual, quando o educador mantém um diálogo com seus 
educandos, através de chats, fóruns, e-mails, etc., mantendo o 
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interesse dos educandos aceso e colocando os textos (as 
mensagens) de forma problematizadora, mas também mantendo 
uma linha de afeto faz com que estes se sintam parte do processo 
como um todo.” Ao se sentir parte do processo o educando 
percebe-se mais confiante e com issotende a produzir mais e 
melhor, postura que favorece sua permanência no curso. 

Para enfatizar a importância do professor-tutorno processo de 
EaD buscaram-se as definições de [17] “O tutor é a figura mais 
próxima dos alunos e o relacionamento entre estesdois grupos é 
sempre estruturado em um grau de afetividade bastante 
considerável.” [17]afirma ainda que, “Em todos os estudos sobre 
EaD é consenso a importância do papel da tutoria no sucesso da 
aprendizagem e na manutenção destes alunos no processo. Em 
alguns casos, verifica-se que o papel do professor-tutoré mais 
importante do que o material utilizado ou asplataformas de 
aprendizagem disponíveis.”

3.4 Curso de Capacitação Professor/Tutor 
Outra metodologia utilizada para verificar a prática da afetividade 
pelo Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Rio 
de Janeiro - IFRJ foi aferida no estudo do conteúdo do Curso de 
Capacitação para Educadores em EaDna Unidade IIdesenvolvida 
junto aos professores concorrentes a vagas de professores-tutores, 
conforme demonstra Tabela3 descrita abaixo.

Tabela 3. Curso de Capacitação -Campus Nilo Peçanha -
Pinheiral/RJ - (2011.1)

UNIDADE DATA CONTEÚDO

Unidade I
5 a 12 de 
fevereiro

Ambientação
Práticas das 

ferramentas do 
Moodle

EaD

Unidade II
13 a 19 de 
fevereiro

Os Atores da 
EaD

Netiquetas AFETIVIDADE

Unidade III
20 a 26 de 
fevereiro

Ferramentas 
do Moodle

Atividades do 
Encontro 
presencial

Perspectiva da 
Educação a 
Distância no 

Brasil

OBS: A carga horária total do curso é de 80h.

Fonte: Dados IFRJ - Campus Nilo Peçanha – Pinheiral

4. CONCLUSÃO
Com base nos autores apresentados percebeu-se que o Instituto 
Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Rio de Janeiro -
IFRJ, Campus Nilo Peçanha – Pinheiral/RJvem desenvolvendo e 
incentivando junto a sua equipe de trabalho ações que visem a 
motivação de seus educandos por meio da afetividade, 
principalmente após os levantamentos da evasão ocorridos nas 
primeiras turmas do Instituto conforme demonstrado na Tabela 1. 
Muitas ações ainda estão por vir, porém as que já vêm sendo 
implementadas demonstram que a Instituição, na figura de sua 
Coordenadora acredita na importância da afetividade como meio 
de manutenção do vínculo para a aprendizagem no Ensino a 
Distância, minimizando a evasão.

Constatou-se também que em qualquer organização que tenha 
como finalidade o Ensino a Distância, não só os professores-
tutores, mas todos os envolvidos têm de estar imbuídos no 
propósito da afetividade. No caso do IFRJ especificamente, torna-
se mais fácil, pois sua Coordenadora já possui esta mentalidade 
contagiando toda a equipe de trabalho. 

No entanto, como o professor-tutor representa a figura mais 
próxima junto aos alunos, tem em seu compromisso acrescentado 
a responsabilidade de promover a afetividade no Ambiente 
Virtual de Ensino Aprendizagem (AVEA). O resultado deste 
relacionamento, além de propiciar o alcance de maior eficácia no 
processo de ensino aprendizagem, minimizará a evasão escolar. 
Conforme o perfil do aluno dos cursos do IFRJ do Rio de Janeiro, 
descritos por sua Coordenadora, o uso da afetividade pelo 
professor-tutor torna-se ainda mais importante, para que os 
mesmos se sintam mais motivados,autônomos e com isso 
determinado a concluir o curso. Dado a sua importância neste 
processo, o professor-tutor terá de possuir como característica 
pessoal, além do domínio técnico do conteúdo, a facilidade de 
comunicação e interação com seus educandos, de forma que 
caracterize em seus relacionamentos a afetividade. 

Sobre os Dados do Instituto Federal de Educação Ciência e 
Tecnologia do Rio de Janeiro, Campus Nilo Peçanha –
Pinheiral/RJ a respeito da evasão, onde os índices encontram-se 
muito altos, entre 60% a 69,6%, ou seja, o dobro dos apontados 
pela pesquisa realizada pela FGV-EAESP - Escola de 
Administração de Empresas de São Paulo da Fundação Getúlio 
Vargas [18], leva-se em consideração a característica distinta dos 
alunos destas instituições, onde no Instituto cursam o ensino 
técnico a nível médio e na Escola de Administração a graduação, 
percebe-se que a afetividade poderá auxiliar como ferramenta 
para a reversão desta realidade, fato que confirma a hipótese deste 
estudo. 

Tratando-se, ainda do professor-tutor e a afetividade, conforme os 
autores abordados, sugere-se ao Instituto o desenvolvimento e 
aplicação de um curso específico a respeito da afetividade ou o 
aumento da carga horária do curso de capacitação, já existente 
(80h), com uma Unidade II mais extenso, ou de preferência 
específico para a afetividade, aprofundando o assunto. Esta 
medida tende a trazer maior segurança aos professores/tutores que 
serão preparados teoricamente e com exemplos de situações 
práticas onde a afetividade tenha feito a diferença para o 
desempenho e motivação do aluno. Em relação ao curso de 
nivelamento aplicado pelo Instituto acredita-se que tenderá a 
diminuir os índices de evasão, sendo interessante averiguar a 
respeito em um próximo estudo.
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ABSTRACT
This paper investigates the use of augmented reality technology in 
the field of museological mediation. The research was conducted 
by consulting data base of articles, monographies, dissertations 
and thesis available on the Internet. The analysis of this material, 
helped to identify projects that illustrate how to use augmented 
reality technology in museums. In this text the first augmented 
reality systems are presented as well as their use in museums into 
the museological typology of Museums of Art, Museum of Natural 
History, Museum of Science and Industrial Techniques. We 
further present our project using tablets in mediation between the 
public and works/objects presented. 

Keywords
Museum, Augmented Reality 

1. INTRODUCÃO 
O conceito de Realidade Misturada (RM) foi definido por Paul 
Milgram e Fumio Kishino [8] "qualquer lugar entre os extremos 
de uma Continua Virtualidade". A Virtualidade Contínua é uma 
expressão adotada pelos autores para caracterizar um espaço de 
transição entre o mundo real e o mundo virtual. Neste espaço, o 
Virtual pode aumentar a virtualidade do Real (Realidade 
Aumentada - RA) ou o Real pode aumentar a virtualidade do 
Virtual (Virtualidade Aumentada - VA).  Na atualidade os termos 
Realidade Aumentada, Virtualidade Aumentada e Realidade 
Misturada são por vezes, usados como sinônimos. 

Para o processamento de combinação das imagens reais com as 
virtuais, pode-se proceder através do uso de GPS ou através da 
captura da imagem real por uma câmera digital. Em ambos os 
casos é importante que objetos reais e virtuais estejam 
devidamente alinhados para que se tenha uma perfeita ilusão de 
coexistência dos dois ambientes. Esse alinhamento é chamado de 
registro e tem como objetivo informar o sistema sobre a posição e 
as dimensões de objetos reais que irão compor o cenário 
visualizado. Os principais métodos de registro utilizados hoje são 
o registro ótico por reconhecimento e o registro por rastreamento.  

O registro ótico por reconhecimento é aquele que se vale da 
captura e processamento de imagens do ambiente real para a 
determinação da posição dos objetos reais que compõe a cena. 
Este método possui duas formas de atuação. A primeira técnica 
baseia-se na captura da imagem do ambiente real e na detecção 
dos contornos das silhuetas dos objetos. Após, armazena as 
informações em uma estrutura de dados que será utilizada na fase 
de reconhecimento de padrões. A segunda forma de registro por 
reconhecimento faz uso de Marcadores Fiduciais (Fiducial Tags) 

previamente inseridos e posicionados próximos ou acima dos 
objetos reais, para que possam ser reconhecidos em tempo de 
execução.  Segundo AZUMA[2], as visualizações geradas por um 
sistema de RA podem ser classificadas segundo quatro esquemas 
básicos:  

a) Visualizadores baseados em monitores ou Handheld 
Display: são constituídos de monitores ou telas de projeção que 
apresentam imagens capturadas por uma câmera de vídeo e 
misturadas com objetos virtuais. O usuário pode participar da 
cena e interagir com os objetos virtuais ou reais, desde que possa 
ver os mesmos através do monitor.  

Figura 1. RA baseada em monitor. 

b) Óculos com visão óptica direta: é um sistema óptico, com 
formato de óculos que com o auxílio de sensores monitora a 
posição e movimento da cabeça do usuário. O dispositivo ótico 
permite a passagem da imagem real vista diretamente pelo 
usuário, além de refletir imagens geradas pelo computador e 
projetadas por mini-projetores posicionados acima dos óculos.  

Figura 2. RA baseada em óculos com visão direta 

Os sistemas que utilizam óculos com visão óptica direta podem 
incorporar objetos físicos ao cenário virtual. Assim, o usuário 
pode estender a mão para um objeto gerado pelo computador 
através da manipulação de um modelo equivalente físico que é 
colocado na mesma posição espacial do objeto virtual.  

c) Capacete com visão de câmera de vídeo: é composto por um 
capacete de visualização usado em Realidade Virtual, com uma 
mini-câmera presa a sua frente e apontada para onde o usuário 
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estaria olhando.  A imagem capturada pela câmera de vídeo, 
misturada com a imagem dos objetos virtuais gerada por 
computador, é mostrada ao usuário através do capacete.  

Figura 3: RA baseada em Visão de vídeo. 

d) Visualizadores de projeção ou Spatial Display (SD):
consistindo da projeção das informações virtuais diretamente 
sobre os objetos físicos, cujas características serão Aumentadas. O 
usuário, nesse caso, não necessita de nenhum dispositivo especial.  
Esse tipo de visualizador é muito útil para incorporar detalhes a 
certos objetos ou mostrar suas partes internas, sem a necessidade 
de abri-los ou desmontá-los. Adota projetores para adicionar 
imagens e informações diretamente no espaço físico. Em 
superfícies do ambiente real são projetadas imagens dos objetos 
virtuais, cujo conjunto é apresentado ao usuário que visualiza e 
interage com ele sem a necessidade de nenhum equipamento 
auxiliar.  

2. A RA E A MUSEOLOGIA 
Nossa pesquisa em relação ao emprego da RA no campo da 
Museologia foi realizada através de consulta a bancos de artigos, 
monografias, dissertações e teses disponibilizadas por instituições 
de ensino no Brasil e no exterior. A partir da análise desse 
material identificamos projetos que ilustram a forma de emprego 
na atualidade. Todo material coletada foi cadastrado numa base 
dados na Internet. Para proceder à classificação dos mesmos 
adotamos o sistema de classificação de museus ou tipologia 
museológica segundo Fernández[6]. Essa classificação busca 
atender a natureza das coleções e, por conseguinte, a natureza de 
determinado museu. 

 A seguir descrevemos alguns sistemas de RA criados para 
Museus. Destacamos que os mesmos foram desenvolvidos para 
museus que se enquadram na tipologia museológica de Museus de 
Arte (museus arqueológicos, de belas artes, de arte 
contemporânea, centros de arte e de artes decorativas), Museus de 
História Natural (museus de biologia, botânica, zoologia, 
paleontologia, geografia, geologia, etc.) e Museus de Ciências e 
Técnicas Industriais. 

2.1. Sítio arqueológico de Olímpia (2002) 
O museu Arqueológico de Olímpia é um dos mais importantes da 
Grécia. É de sua competência a apresentação da história do 
santuário mais célebre da Antiguidade, o santuário de Zeus, pai 
dos deuses e dos homens, onde os Jogos Olímpicos nasceram. O 
sítio arqueológico consiste em um santuário (altis) com diversas 
edificações. Dentro dele estão o Templo de Hera ou Heraion, o 
Templo de Zeus, o Pelopion. Ao leste ficam o hipódromo e o 
stadium. Ao norte do santuário se localizam os templos de 
Prytaneion e o Philippeion. No ano de 2002, o sistema 
Archeoguide, demonstrou a possibilidade de oferecer aos 
frequentadores do local uma visita guiada e personalizada em RA. 
Ele adotava tecnologia de computação móvel, sistema de 

posicionamento global (GPS), visualização gráfica em 3D, dentre 
outras tecnologias. As visualizações envolviam localização e a 
reconstrução das ruínas.  

Figura 4: Templo de Philippeion. 

2.2. Sítio Arqueológico de Pompeia (2003) 
Localizada na Itália, Pompeia era uma cidade romana fortemente 
urbanizada. Ela e o povoado vizinho de Herculano foram cobertos 
por uma mistura de lava, pedras e cinzas, proveniente de uma 
erupção do vulcão Vesúvio no ano de 79 d.C. No ano de 2002, o 
projeto Lifeplus teve início e foi financiado pela União Europeia, 
sob a coordenação científica da Profa Dr. Nadia Magnenat-
Tlahmann, do Miralab-Suíça, e a coordenação administrativa do 
Professor Panos Trahanias, do FORTH-Grécia. O protótipo do 
sistema foi demonstrado em 2003. A partir da captura de vídeo de 
cenas reais desse local, o sistema permitia simular a vida de seres 
humanos, animais e plantas da Antiguidade. Adotando tecnologias 
como laptop, câmera, wireless TrackBall,Head-Mounted-Display 
(HMD) e fone de ouvido, um visitante conseguia ver e ouvir em 
RA. No experimento realizado, um visitante podia apreciar os 
afrescos das casas que foram descobertas em escavações. Além 
disso, ele podia acionar a visualização no espaço arquitetônico de 
pequenas narrativas ficcionais lineares. As encenações 
demonstravam o dia a dia na antiguidade. A figura abaixo ilustra 
uma encenação.  

Figura 5. Imagens de uma encenação. 

Outro projeto que se destaca em relação à narrativa ficcional é o 
AR Façade, uma versão em RA do FrameWork1 de jogos Façade, 
criado em 2003 por Mateas e Stern .  

                                                                
1 É uma estrutura de suporte que pode incluir bibliotecas de 
código, linguagens de script e outros softwares para ajudar a 
desenvolver e juntar diferentes componentes de um projeto de 
software.  
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2.3. Museu de paleontologia (2003) 
A paleontologia envolve o estudo de formas de vida pré-histórica, 
como plantas e animais que viveram muito antes dos primeiros 
humanos caminharem sobre a terra. Para tanto, os paleontólogos 
contam com a escavação, a análise e a interpretação dos fósseis. 
Os exemplos incluem ossos, dentes, conchas, as impressões de 
folhas, ninhos e pegadas. O projeto Raptor foi concebido por 
Oliver Bimber e L. Miguel Encarnação, do Fraunhofer Center for 
Research in Computer Graphics. Através de suas simulações o 
sistema busca auxiliar os visitantes no entendimento na história 
do fóssil de uma forma mais concreta, acessível e palpável. A 
figura abaixo ilustra um fóssil de um crânio de um dinossauro 
raptor de meados do Cretáceo e as respectivas reconstruções em 
RA. Os músculos e os ossos foram reconstruídos e podem ser 
visualizados através do uso de Head-Mounted-Display (HMD). 
Além disso, o sistema disponibiliza, juntamente com as 
simulações de reconstruções, conteúdo descritivo na forma de 
anotações sobre as visualizações.  

Figura 6. Reconstrução facial de um Raptor. 

2.4. O Technisches Museum Wien (2005) 
O museu foi inaugurado em 1918 e está localizado em Viena, na 
Áustria. Possui como principais objetivos a disseminação do 
conhecimento sobre ciência e tecnologia e a participação ativa no 
processo de educação da comunidade em geral. Os temas 
abordados envolvem princípios fundamentais da ciência, o 
processamento e a utilização de matérias-primas, o domínio da 
energia, dentre outros.  

O sistema Marq (Mobile Augmented Reality Quest) foi concebido 
e desenvolvido pela Universidade de Tecnologia de Viena, para 
ser um guia eletrônico de museu para um grupo de visitantes. O 
primeiro experimento realizado no museu se chamava Enigma 
Rally at Technisches Museum Wien. Foram desenvolvidas 
atividades educativas de caráter participativo para um grupo de 
estudantes de 12 até 16 anos. A forma escolhida para aplicar as 
atividades foi à criação de uma gincana. Ela era composta por um 
conjunto de enigmas que deveriam ser decifrados no próprio 
espaço expositivo. Os enigmas envolviam os objetos físicos 
expostos. Na figura 7 podemos visualizar algumas etapas passadas 
pelos estudantes para a resolução do enigma Radio Direction 
Finder.  

Figura 7. Etapas do experimento. 

2.5. O Museu Guggenheim Bilbao (2007) 
Desde sua abertura em 1997, o Museu Guggenheim Bilbao tem-se 
concentrado na aquisição de obras de arte do século XX até os 
dias atuais. O museu está situado na cidade espanhola de Bilbao e 
é um dos cinco museus no mundo pertencentes à Fundação 
Solomon Robert Guggenheim. O museu funciona segundo um 
modelo museológico que combina exposições temporárias e 
coleções permanentes.  

Em parceria com o Museu Guggenheim de Bilbao, no ano de 
2007, a Siemens desenvolveu uma demonstração para uma visita 
guiada em RA a partir da utilização do FrameWork Amire 
(Authoring Mixed Reality). O experimento apontava as 
características especiais do edifício com a ajuda de imagens reais 
combinadas com representações de objetos virtuais e vídeos. O 
sistema Amire foi um projeto internacional que desenvolveu uma 
ferramenta para autoria de dados em RA com foco em técnicas 
para transmissão de imagens e vídeos.  O projeto durou cerca de 
seis anos e era formado por um consórcio de oito empresas e 
instituições de ensino superior de diversos países.  

No ano de 2007, outros experimentos foram realizados pela 
Escola Superior de Engenharia de Bilbao (EHU). Os 
experimentos demonstraram o potencial de uso da tecnologia em 
diversas áreas de aplicação.  A figura 8 apresenta um exemplo de 
aplicação, o mirador virtual ou cidade virtual.  

Figura 8. Experiência com ambientação externa. 

2.6. O Museu do Louvre (2008) 
O museu fica instalado no Palácio do Louvre, antiga fortaleza 
construída no século XII pelo rei Felipe II.  A edificação foi 
ampliada diversas vezes até meados do século XVII, chegando à 
atual configuração arquitetônica do palácio. É um dos maiores e 
mais famosos museus do mundo. Possui cerca de 35.000 peças no 
seu acervo e uma área de 60 mil metros quadrados de construção.  

O sistema Louvre Guide foi projetado em 2008 pela empresa 
Metaio Augment Soluction, resultando em uma solução de 
multimídia chamada de AR-Guidance, desenvolvida pela empresa 
Metaio (Unifeye SDK móbile) para ser executada em dispositivos 
móveis. A experiência com o protótipo do sistema compreendeu 
uma visita guiada a determinadas exposições.  

Para tanto, o visitante foi munido de um Móbile Display. A 
solução testada oferecia conteúdo de multimídia em Vídeo-
Livestrem. Animações de objetos virtuais se sobrepunham às 
imagens do cenário real. Um personagem virtual, Hubert Robert 
(Paris, 1733-1808), célebre pintor e decorador parisiense, guiava 
o visitante através das salas em um balão flutuante. O clímax do 
experimento aconteceu quando um prato islâmico foi reconstruído 
a partir dos seus cacos, restituindo sua verdadeira aparência.  
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Figura 9. Experimento realizado no Louvre. 

2.7. O Ecomuseu de Barroso (2008) 
O Ecomuseu de Barroso é um museu que está localizado em 
Montalegre, no norte de Portugal. Ele possui funções elementares 
de documentação, investigação e interpretação dos valores 
culturais e naturais do território barrosão e busca contribuir para 
reforçar a identidade cultural dessa comunidade, revitalizando a 
relação desta com o seu espaço geográfico. Como princípio de 
ação, pode-se citar o rompimento das suas próprias paredes, 
estimulando uma atitude participativa das pessoas e das 
instituições locais, despertando, assim, um sentimento de 
territorialidade. O museu oferece aos visitantes uma experiência 
sobre a cultura local através de recursos de multimídia.  

A figura 10 apresenta um painel contendo artefatos culturais da 
região de Montealegre. A poucos metros da parede ficam dois 
quiosques interativos desenvolvidos pela empresa YDreams. O 
recurso propicia ao visitante a exibição das imagens em tempo 
real dos artefatos expostos combinados com informações virtuais. 
Etiquetas virtuais - marcadores fiduciais - informam o nome de 
cada objeto exposto e propiciam interação.  

Figura 10. Quiosque interativo. 

2.8. O Museu Nacional de Belas Artes (2008) 
É um dos mais importantes museus de arte do Brasil, localizado 
na cidade do Rio de Janeiro. O acervo do museu teve início em 
1808, com um conjunto de obras de arte trazidas da Europa por 
Dom João VI. O acervo foi sendo ampliado ao longo do século 
XIX e início do século XX, com a incorporação do acervo da 
Escola Nacional e outras aquisições. Hoje conta com cerca de 
15.000 peças entre pinturas, esculturas, desenhos e gravuras de 
artistas brasileiros e estrangeiros, além de uma coleção de arte 
decorativa, mobiliário, arte popular e um conjunto de peças de 
arte africana.  

Em relação a esse museu, destacamos a tese de doutorado de Isis 
Fernandes Braga, intitulada RA em museus: as batalhas do museu 
nacional de belas artes, RJ. A tese apresenta requisitos necessários 
para a obtenção de um sistema de RA, objetivando a aplicação da 
visualização e compreensão de coleções artísticas, técnicas ou 
biológicas exibidas em museus.  Fundamentalmente, a tese propõe 
ao visitante, através da aplicação de técnicas de Realidade 
Aumentada, o esclarecimento sobre situações não explícitas e 
fatos técnicos ou artísticos sobre as obras expostas.  

Figura11. Protótipo concebido por Isis. 

3. CONCLUSÕES PRELIMINARIES 
A partir dos casos analisados, pudemos observar a importância do 
papel da mediação tecnológica em museus. Os objetos não falam 
por si só, mas sem eles não há comunicação e educação em 
museus. Pudemos observar que as visitas guiadas ou mediadas 
pela tecnologia em RA analisadas apresentam enfoques sobre a 
informação em detrimento de atividades mais participativas. 
Observamos narrativas sobre situações não explícitas e fatos 
técnicos ou artísticos do acervo, narrativas da espacialidade 
arquitetônica que envolve a reconstrução de ruínas ou objetos. 
Um fato que se destaca é a concepção de pequenas narrativas 
ficcionais sobre a vida na Antiguidade. Fugindo a essa lógica, o 
museu de ciência e tecnologia apresenta atividades educativas de 
caráter participativo que busca envolver o visitante em 
experimentações lúdicas que dizem respeito ao acervo do museu. 
Todos esses projetos são merecedores de grande respeito e 
admiração. 

Diferentemente dessas abordagens, nosso enfoque teórico e 
prático busca ofertar um canal de comunicação com o público, 
objetivando potencializar a produção de sentidos no campo da 
mediação museológica. Para tanto, desenvolvemos um sistema de 
autoria em RA, designado Diálogos, que permite gerenciar o 
acervo de um Museu de Artes e registrar as percepções do público 
visitante em relação às obras em exposição.  

Os registros ocorrem através de atividades (síncronas ou 
assíncronas) conduzidas por professores da Rede de Ensino ou 
profissionais do Museu. Após, os registros são expostos, através 
da tecnologia de RA, no espaço da mostra do Museu. 

Figura 12. Visualizações em RA dos diálogos do público.
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Optamos por representar graficamente a representação dos 
diálogos do público, através de uma topologia rizomática2. Os 
enunciados dos participantes se ramificam a partir de rotas 
discursivas, tendo em vista o locutor e o interlocutor, a data e à 
hora de sua enunciação. No centro do rizoma encontram-se 
informações de catálogo sobre a obra. Cabe ressaltar que os 
enunciados e as rotas possuem uma circularidade em relação às 
demais rotas e enunciados proferidos.  

Figura 13. Detalhe da representação rizomática. 

Em um experimento realizado no Museu de Arte do Rio Grande 
do Sul Ado Malagoli, o público visitante da exposição 
“Stockinger: Os Diversos Tempos da Forma” pode interagir com 
o sistema Diálogos, através do uso de dois Tablets (Samsung 
Galaxy Tab e Motorola XOOM). O experimento também contou 
com a participação de estudantes de licenciatura em Artes Visuais 
e estudantes do ensino médio. A atualização do sistema foi 
efetuada a distância e no próprio local da exposição.  

Para gerar as visualizações provenientes dos dialógicos, o sistema 
adota técnicas de visão baseadas em elementos fixos presentes no 
cenário. Foram testados diversos Frameworks com o intuito de 
capturar e reconhecer um marcador fiducial presente no cenário e 
após a mixar a cena real aos dados provenientes do sistema em 
relação à obra real presente no cenário. Os Frameworks testados 
foram: Andar[1], Ezaflar[4], Flarmanager[7], Nyartoolkit[9] e 
Qualcomm[10]. As imagens abaixo apresentam marcadores 
aplicados em algumas obras expostas.   

Figura 14. Marcadores fiduciais aplicados na exposição 

                                                                
2  Em botânica, o rizoma compreende uma ramificação própria de 

algumas plantas que brota de qualquer ponto da planta, podendo 
funcionar como raiz, talo ou ramo. Neste projeto, estamos 
adotando o conceito na sua forma literal e não metafórica. Em 
uma atividade, brotam ramificações a partir das rotas 
discursivas.  No centro da ramificação, encontramos o objeto da 
investigação. Podem existir diversos diálogos para o mesmo 
objeto significo em exposição. As ligações entre eles se dão de 
maneira linear e não hierárquica. 

Ressaltamos que nossa intenção é colaborar com as curadorias 
pedagógicas em museu, ao propor tecnologia que se faça presente 
na exposição e que oferte um canal de comunicação com o 
público. Tal prática, não busca negar o estatuto oficial do discurso 
do curador e muito menos dispensá-lo, mas constituir-se num 
discurso sempre em processo de construção.  Essa mudança 
paradigmática força nosso olhar na direção da produção de 
sentidos pelo público e considera que o sentido do discurso não 
está num único indivíduo, nem no objeto signo em exposição e 
nem mesmo nos interlocutores. Ele compreende o efeito da 
interação entre todos os agentes.  

Figura 15. Visualização em RA com o tablet Motorola XOOM. 
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ABSTRACT

This paper presents the main results of an exploratory study 
that verifies the possibilities of Information and 
Communication Technology (ICT) application in elementary 
school classrooms. The use and application of ICT in basic 
school is importante as away to promote social inclusion. To 
conduct the study a research was done about the concepts of 
information and communication technology, digital inclusion, 
education and learning, followed by an exploratory study in
public schools located in the state of São Paulo, Brazil. 
Finally are presented the possibilities ofICT application in 
fundamental education withthe presentation of two projects, 
one called Project Lap Tup-Niquim, and another calledQimo 
for Kids Project.

RESUMO

O presentepaper tem como objetivo principal apresentar os 
resultados de um estudo exploratório que verifica as 
possibilidades de aplicação de Tecnologia da Informação e 
Comunicação (TIC) dentro da sala de aula do ensino 
fundamental. O uso de TIC no ensino fundamental e o estudo 
de suas aplicações se justifica, pois é um modo de promover a 
inclusão social, além da digital, pois a partir do acesso às TIC 
as crianças poderiam serfavorecidas em termos do processo 
de ensino e pela promoção social. Para a realização do estudo
foi feita uma pesquisa bibliográfica inicial em torno dos 
temas tecnologia da informação e comunicação, inclusão 
digital, ensino e educação. Foi realizado, ainda, um estudo de 
exploratório emescolas municipais de cidades do Estado de 
São Paulo-Brasil. Por fim são apresentadas possibilidades de 
aplicação de TIC no ensino fundamental, a partir da 
apresentação de dois projetos, o Projeto Lap Tup-niquim e o 
Projeto Qimo for Kids.

KEYWORDS

Digital Inclusion, ICT, Basic Education

INTRODUÇÃO

Nos últimos trinta anos, a tecnologiatem influenciado 
constantemente a vida do ser humano, pois tem possibilitado
o acesso dinâmico à informação e uma comunicação 
interpessoal mais rápida e prática. Com a evolução 

tecnológica informacional, as chamadasTecnologias da 
Informação e Comunicação (TIC) estãosendo cada vez mais 
incluídas na vida do homem, ao ponto de, atualmente,muitos 
asutilizaremsem perceber a grandiosidade de suas utilidades
e importânciasna vida cotidiana.
Os meios de comunicação e informação tecnológicos podem 
e devem estar presentes na educação, desde o ensino básico 
até o ensino superior, pois facilitam a aprendizagem e a 
interação social, entre outros benefícios. Contudo, para isso 
acontecer há uma necessidade damudança no paradigma 
educacional, no modo de ensinar e educar.
O ensino fundamental no Brasil, na maioria das escolas,ainda 
se fundamenta no paradigmatradicionalde ensino, aquele em 
que apenas o professor transmite a informação e o aluno, de 
forma individual, a recebe, para poder tentar gravar e aplicar 
os conteúdos educacionais. Porém, hoje a tecnologia já 
existentepermite uma mudança na postura educacional do 
docente em sala de aula o que pode gerar algumas 
modificações no sistema de ensinofundamental.
Inserida neste contexto de mudança de paradigma 
educacional, a presente pesquisa tem como propósitodefinir e 
explicar o uso das TIC no processo de ensino, tendo como
foco o ensino fundamental, voltado para crianças de trêsa dez 
anos. O estudo investiga quais os pontos positivos que a TIC 
pode trazer para a educação básica. Desta forma, a pesquisa 
procura responder às seguintes questões: quais são as 
possibilidades de aplicação e como asTIC podem ser 
utilizadas nas escolas de ensino fundamental, e qual a 
importância das TIC no processo de ensino e para a inclusão 
social?
Desta forma, o estudo tem como objetivo geral verificar e 
apresentar algumas aplicações de TIC que podem ser 
utilizadas por docentes nas escolas de ensino fundamental. O 
trabalho tem os seguintes objetivos específicos: verificar as 
possibilidades de utilização das TIC como ferramentas 
pedagógicas pelos docentes de ensino fundamental 
destacando a importância do seu usoe apresentar casos 
práticos de aplicação de TIC, especialmente hardware e 
software,no ensino fundamental.
A realização deste estudo justifica-se pela importânciada 
discussão do futuro da educação, com base em um processo 
de mudanças de paradigmas educacionais, baseadas 
principalmente nas possibilidades de uso das TIC nos 
processos de ensino e aprendizagem. Espera-se que 
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professores, gestores, pais, alunos enfim pessoas envolvidas 
com a educação fundamental, possam ter uma visão dos 
benefícios que a tecnologia trabalhada dentro da sala de aula 
pode trazer para o estudante epara o docente, contribuindo 
diretamente para inclusão digital e social.
O artigo está estruturado a partir do relato de dois projetos de
utilização de TIC em escolas do ensino fundamental, com a  
citação de algumas ferramentas deste tipo de tecnologia que
estão presentes nas escolas do ensino básico. 

MÉTODO DE PESQUISA

O método primeiramente utilizado para a realização deste 
trabalho foi o de pesquisa bibliográfica e documental, baseada 
nos temas tecnologia da informação e comunicação, educação 
e inclusão digital. Além disso, foi realizada pesquisa 
exploratória e qualitativa, com um estudo de caso em escolas 
do ensino básico, a partir de dois projetos específicos. Este 
estudo foi conduzido por meio de pesquisa qualitativa com 
professores,diretorese profissionais de tecnologiaque têm o 
contato com as TICno ambiente escolar.
O estudo de caso foi utilizado como meio principal de 
pesquisa para a realização do trabalho em campo, pois 
conforme Yin [11] se “o pesquisador tem pouco controle 
sobre os acontecimentos e quando o foco se encontra em 
fenômenos contemporâneos inseridos em algum texto da vida 
real” o melhor tipo de pesquisa a ser feito é o estudo de caso. 
O estudo foi realizadopor meio de entrevistas com docentes,
diretores e profissionais de TI de escolas do ensino 
fundamental localizadas no interior do Estado de São Paulo-
Brasil. A primeira escola, denominada neste artigo de Escola 
Alpha, foi escolhida pois foi neste colégio que seiniciou um 
projeto denominado Lap Tup-niquim, que consistiu 
basicamente na inclusão de carteiras e lousas digitais nas 
cinco salas de aula de 5ª sériedo ensino fundamental. Outra 
escola que fez parte do estudo foi a Escola Beta, que incluiu 
em todas as suas salas de aula uma lousa digital.Um terceira 
escola foi a que implantou o Projeto Qimo for Kids, também 
do ensino fundamental.
Duas escolas pesquisadas estão localizadasna cidade de 
Serrana-SP,são municipais e de ensino fundamental. Uma é 
do Ensino Fundamental I, ou seja até a 4ª série ou 5º ano, e a 
outra do Ensino Fundamental II que atende alunos desde a 5ª 
série (6º ano) até a 8ª série (9º ano).
A escola de Ensino Fundamental I pesquisadaé aqui 
denominada de Escola Alpha. Contém hoje aproximadamente 
544 alunos, 42 funcionários e professores e possui um IDEB 
realizado em 2007 com média de 4,9.A Escola Betatambém 
pesquisada é a única municipal que atende os alunos das 
séries finais, as outras municipais, portanto é destinada a 
alunos que cursarão até a 4ª série. Ela por sua vez contém 
1386 alunos, um diretor, um vice-diretor, uma coordenadora, 
duas auxiliares de coordenadora e 53 professores graduados 
para a atuação em sala de aula. A Escola Gama é localizada 
na cidade de Franca-SP, e também é do Ensino Fundamental 
II que atende alunos desde a 5ª até a 8ª série, e foionde foi 
aplicado o projeto Qimo for Kids. 
Com base nos projetos desenvolvidos nestas escolas, e em 
pesquisa exploratória complementar realizada pelos 

pesquisadores, foi possível considerar sugestões de aplicações 
de TIC no ensino básico, expostas a seguir.

POSSIBILIDADES DE TIC NO ENSINO FUNDAMENTAL

Hoje as práticas pedagógicas já não correspondem mais com 
a realidade dos alunos, por isso a necessidade de modificar, 
inovar, aprimorar o modo de dar aula, ou seja, utilizar dos 
instrumentos disponíveis que estão mais próximos dos alunos 
para que eles possam ter mais interesse pela aula e se sintam
mais motivados por aquilo que têmcontato quase 
diariamente. 
Conforme afirma Grinspun [3] a aplicação de TIC no ensino 
fundamental é interessante, pois auxilia na formação das 
criançasque estão iniciando seu período escolar, para que 
possam aprender a lidar com as tecnologias e adaptar-se a 
elas. Pode-se dizer então que a tecnologia ajuda a formar 
profissionais melhores e mais qualificados, portanto a
necessidade de incluí-la dentro da sala de aula é cada vez 
maior. Conforme Apolinario [1], a tecnologia pode ampliar os 
limites de aprendizagem dos alunos, pois ela cria novos 
espaços para o conhecimento, neste sentido Gadotti [2] afirma 
que além das escolas, a empresa e o espaço social também se 
tornam educativas.
Valente [8,9] explica que para a utilização do computador 
como forma de auxiliar o aluno a construir o seu 
conhecimento são necessárias quatro etapas, primeiramente 
ele deve descrever uma ideia, em seguida executar fielmente 
a descrição, sendo o resultado obtido apenas o que foi 
solicitado à máquina, a etapa seguinteseria a reflexão através 
dos resultados obtidos, porém se o resultado não for aquilo 
que ele esperava o aluno precisará buscar novas informações
para completar as que já possui, depurando novamente suas 
idéias. Assim o processo todo é refeito até o momento em que 
ele conseguir o resultado esperado. 
Portanto, esta construção não tem como acontecer apenas 
disponibilizando o computador para o aluno. É necessária a
mediação de um profissional que tenha o conhecimento desta 
tecnologia além do conteúdo que está sendo trabalhado. O 
aluno precisa além da informação, situações e problemas em 
que ele pode aplicar o que foi transmitido a ele, para construir 
o seu conhecimento.
Assim é visto que tecnologia dentro da sala de aula é uma 
forma de facilitar a aprendizagem, situações e problemas 
além da busca da própria informação através de softwares 
voltados para cada área de aprendizagem e a web, que pode 
buscare disponibilizar informações.
A TIC também pode se configurar como um modo para atrair 
os alunos para dentro da sala de aula, principalmente para 
àquele que têm dificuldadede adaptação ourejeição àescola.
Além disso, a tecnologia pode proporcionar a parte social 
dentro da sala de aula, como afirmaTeixeira [6], uma vez que 
ela facilita a possibilidade de ocorrer umprocesso deensino 
participativo e comunicativo, fazendo com que a interação 
entre professor e aluno aconteça, mudando um pouco o
formatotradicional de docência.
Com o foco no ensino fundamental, além dos aspectos supra 
citados, a tecnologia pode aindaajudar na coordenação 
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motoradas crianças, dependendo do tipo de tecnologia que 
está sendo utilizada. 
Atualmente a TIC está sendo utilizada cada vez mais por 
muitas instituiçõesde ensino fundamental, ou seja, várias 
áreas de trabalho fazem o uso desta tecnologia para 
aprimorarem o seu serviço. A educação, por exemplo,é uma 
área que está fazendo o uso cada vez maior da tecnologia, 
tanto na parte administrativa quanto na parte pedagógica dos 
alunos e professores. Com isso Nakashima e Amaral [4]
afirmam que: “As mudanças no contexto escolar são 
necessárias, pois a geração de alunos que o compõe mudou” . 
Atualmente, quando se observa uma criança apartir dos 
quatro anos, notam-se certas habilidades que, anteriormente, 
uma criança da década de 80, nessa mesma faixa etária, não 
apresentava, como por exemplo, a capacidade de ligar a 
televisão e o DVD sozinha, colocar seus filmes prediletos e 
escolher a cena que deseja ver, memorizar as falas de 
personagens com facilidade, ligar o computador e instalar os 
jogos que deseja brincar. As crianças de hoje não têm medo 
de conhecer e investigar os recursos que os eletroeletrônicos 
proporcionam.
O uso da tecnologia dentro da sala de aula deve ser totalmente 
diferente daquele tratado em cursos de informática oferecidos 
por ONGs ou instituições particulares. Para explorar o 
máximo das tecnologias é necessário realizar atividades 
desafiadoras e criativas com os alunos, além de trabalhar com 
eles tratando e representado a informação para apoiá-los a 
construir novos conhecimentos integrando criativamente 
assim a tecnologia ao currículo.
Desta forma pode-se dizer que as TIC mais encontradas 
dentro da sala de aula para auxiliar o professor são os 
computadores,hardware e softwares, ainternet, aparelho de 
DVD, lousas interativas e carteiras digitais. São ferramentas
que podem chamar a atenção dos alunos promovendo um 
pouco mais de interesse pelo conteúdo didáticoque está
sendo desenvolvido em sala de aula. Além de serem 
instrumentos diferentes daqueles vistos em casa são também 
diferentes daqueles que eram trabalhados no ambiente 
escolar. 
Algumas ferramentas que podem ser utilizadas em sala de 
aula com sucesso são os editores de texto, programas de 
desenhos e outros softwares de jogos e desafios encontrados 
nos computadores. Esses por sua vez iriam produzir algumas 
mudanças significativas na aprendizagem. Por exemplo, o 
editor de texto, faria com que o aluno além de aprender a 
escrever como no papel também precisaria aprender todos os 
procedimentos e funções desta nova ferramenta. Assim ele 
estaria construindo conhecimento por meio de construção de 
textos, e aprendendo as funções básicasda ferramenta que 
está sendo trabalhada. Portanto o professor não deve focar a 
sua aula nas funções do editor, mas no conteúdo que a criança 
está trabalhando e assim com o tempo o aluno aprenderia 
sobre as ferramentas daquele software, pois estaria sempre em 
contato com ele. 
O ensino fundamental assim como qualquer outra etapa da 
formação escolar necessita sempre de uma aprendizagem 
cumulativa, pois, para o entendimento e compreensão de 
novos conteúdos é necessário que você já tenha adquirido um 
conhecimento básico para que se possa evoluir e construir 

novos. Deste modo as tecnologias são meios desafiadores a 
serem introduzidos nas escolas, mas que favorecem essa 
construção de conhecimento por meio daquele já acumulado. 
Deste modo para inclusão das TIC que auxiliam na 
construção do conhecimento e, consequentemente, na 
formação de pessoas mais críticas, participativas e de 
opiniões, sãonecessários novos planos de aula com o uso das 
TIC, além da formação e capacitação dos professores para 
fazerem o uso correto da tecnologia dentro da sala aula, de 
forma que possa beneficiar o aluno no processo de 
aprendizagem. 
Todas as escolas conforme o Plano Municipal de Educação 
possuem uma TV, DVD, máquina de xérox, computadores 
para uso da secretaria, internet banda larga e telefone, 
algumas possuem máquina fotográfica digital e filmadoras e 
laboratório de informática. 

PROJETO LAP TUPNIQUI M

O projeto Lap Tup-niquimé um dos maiores meios que se faz 
uso das tecnologias presentes nas escolas, com exceção do 
setor de organização da escola (secretaria, diretoria, 
coordenação, entre outros), em que os computadores e 
impressoras que já são utilizadas a mais tempo devido a 
informatização que foi causada obrigatoriamente. Este projeto 
desenvolvido em 2007 e implantado em 2008 na Escola 
Alpha utiliza lousa e carteiras digitais, esta ultima 
desenvolvida pela própria cidade, sendo uma inovação na 
educação que chamou atenção de milhares de pessoas de todo 
canto do mundo. 
Com o desenvolvimento deste projeto, a ideia de implantação 
da lousa digital e um laboratório deinformática em cada uma 
das escolas foi se materializando rapidamente. Porém, a 
escola Beta é a única da cidade em que se localiza que possui 
em todas as salas uma lousa digital. A primeira etapa do 
projeto na escola piloto foi a criação de uma plataforma
multimídia batizada de B-DEL. Este aparato consiste em um 
móvel que contém um computador um projetor e um DVD, 
que pode ser transportado para todas as salas com muita 
facilidade, pois possui rodas e tem um tamanho compatível 
para um ser humano transportá-la sem dificuldades(Figura 
1).

Figura 1. B-DEL
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Lousa e Mesa Digital

Um dos recursos tecnológicos ligados à área educacional do
projeto é a lousa digital, que proporciona uma maior 
interatividade do usuário com as atividades presentes na 
lousa, tornando as aulas mais dinâmicas, com mais 
oportunidades de participação dos alunos.
Este equipamento é ligado a um computador e este a um 
projetor, para que o que é visto na tela do computador possa 
ser projetado no quadro e assim ser trabalhado com simples 
toques, podendo estes ser por meio de canetas próprias para 
aquele tipo de lousa ou com os dedos, tornando-se assim o 
equipamento sensível ao toque e executando as mesmas 
funções do mouse de uma forma mais prática.
Existem, atualmente,vários modelos diferentesde lousas 
digitais, inclusive com sistemas de telas sensíveis ao toque,
como são as dos tablets ou smartphones. Todos esses 
aparelhos possuem os mesmos objetivos e finalidades, 
variando apenas em aspectostécnicos. O fato de poder 
utilizar o dedo ou uma caneta própria já torna um modelo de 
lousa digital diferente de outro. As que trabalham com o 
toque digital necessitam de duas placas, para que uma possa 
encostar-se à outra e assim reconhecer o ponto tocado e 
executar a função desejada. No outro modelo que utiliza a 
caneta com um imã na ponta ocorre a distorção no campo 
eletromagnético criado pela lousa quando a caneta a toca. 
Seja qual for a tecnologia, a lousa digital se apresentacomo 
uma importante inovação para a sala de aula, pois o professor 
pode escrever, apagar, utilizar quais os tipos de cores que 
desejar para marcar, riscar ou redigir os textos, tudo feito de 
forma digital, e com a possibilidade de adicionar conteúdo 
áudio visual interativo ao processo de ensino. 

Figura 2. Modelo de Lousa Digital
Fonte: Nakashina e Amaral (2006).

O propósitode incluir uma lousa digitalno ensino, ou outro 
tipo de quadro interativo, é tornar as aulas mais dinâmicas, 
pelo fato de ser mais uma ferramenta pedagógica em que o
docentepode trabalhar, de várias maneiras, por meiode novas 
metodologias e técnicas de ensino. O educador pode acessar 
sites, mostrar vídeos, exibir imagens, gravar e enviar o que foi 
trabalhado em sala para os alunos por meio da internet, e 
assim novas formas de interação com o aluno surgem. O uso 
das lousas digitaispromove a interação do aluno e do
professor com o conteúdoe têm a capacidade de tornar as 
aulas maissignificativas e inovadoras.

A mesa digital é uma tecnologia que combina um computador 
com uma carteira, tornando útil para os alunos dentroda sala 
de aula, pois quando não está sendo utilizada como 
computador, ela pode ser fechada de forma horizontal e 
utilizada como carteira comum. O modelo criado segue as 
dimensões do padrão da carteira definido pelo Fundo 
Nacional de Desenvolvimento e Educação (FNDE) não 
ocupando mais espaço que os móveis tradicionais, por isso 
ela é vista como mais adequada do que o uso do laptopsobre 
a carteira tradicional, pois os alunos não sofrem dificuldades 
para enxergar o que está na tela e pelo fato também da nova
tecnologia possuir a caneta para escrever na mesa a criança 
consegue interagir melhor com as atividades oferecidas pelo 
mundo digital que está envolvida.
Esta tecnologia é uma das mais desenvolvidas voltadas 
diretamente para a educação, pois foi construída com o intuito 
de ser instalada nas salas de aula para servir como as duas 
funções, carteira e lousa, sem que houvesse a necessidade de 
locomoção do aluno para o laboratório de informática, sendo 
esse um dos principais objetivos, fazer o papel de laboratório 
de informática dentro da própria sala de aula, tornando o 
computador parte integrante da realidade dos estudantes. 

Figura 3. Mesa Digital

A mesa digital surgiu na Escola Alpha, no final do ano de
2007 e foi aperfeiçoada e implantada na escola em2008, em 
cincosalas de 5ª série sendo ao total 300 carteiras construídas 
e instaladas. A ideia de criar esta ferramenta surgiu a partir de 
um projeto que tinha como objetivo primeiramente implantar 
as lousas digitais nas escolas. A iniciativa proveio da 
prefeitura local, e teve parceria com o Ministério da Educação 
e Cultura (MEC), o Ministério da Ciência e Tecnologia 
(MCT) e com os pesquisadores do Centro de Tecnologia da 
Informação Renato Archer (CenPRA).
O projeto inicial teve continuidade com a instalação das
carteiras e das mesas visando sempre o acesso à tecnologia 
pelos alunos para poder incluir digitalmente todos, pois 
muitos dos estudantes ali presentes não possuíam um 
computador em casa. A introdução da carteira seria uma 
forma deles poderem ter o contato próximo com a tecnologia.  
A introdução da tecnologia não visou apenas à inclusão 
digital, mas também, o oferecimento de uma nova ferramenta
para auxiliar o docenteno momento de trabalhar o conteúdo 
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pedagógico. Inicialmente foi necessária a capacitação dos 
docentespor meio de um cursode treinamento, o ProInfo, 
promovido pelo MEC e um professor de Campinas.
A carteira ou mesa digital é uma nova ferramenta que, ao ser 
levada para a sala de aula, permite que a internet chegue às 
escolas que não possuem laboratórios de informática 
instalados. 

Figura 4. Sala de Aula com Mesas Digitais

No entanto, por meio das pesquisas qualitativas realizadas 
com alguns profissionais das escolas municipais Alpha e 
Beta, que utilizam a tecnologia em sala de aula, foi possível
perceber que a inclusão das novas tecnologias trouxeram 
poucos resultados para os alunos e a escola.
Na escola Alpha, as carteiras digitais não foram úteis 
conforme o esperado. Um primeiro problema constatado foi a 
questão tecnológica. Na maior parte do tempo, as mesas 
digitais não funcionaram corretamente, devido a problemas 
técnicos ou também ao descuido que as criançastêm com 
elas. Como confirma o depoimento de um docente, “ o que 
falta é a conscientização e educação dos alunos ali presentes, 
porque há a necessidade de eles saberem o momento de usá-
las (as mesas digitais) para a diversão e também para os 
estudos, algo que dificilmente acontece” . 
Constatou-se que é normal que os educadores acabem por 
desistir de fazer uso da nova ferramenta dentro da sala de 
aula. Uma vez que não são usadas, por ficarem paradas, 
acabam sendodestruídas pelos próprios alunos.
Ao contrário das carteiras digitais a lousa digital é utilizada 
com grande frequência, quase que diariamente, por meio do 
uso de Power Point, Internet,Jogos Lógicos, entre outros. A
ferramenta, conforme observado pelas entrevistas, é um meio 
de chamar a atenção dos alunos, aumentando o nível de
participação durante o uso da lousa em aula. Contudo, os 
docentes observam que é importante criar novos conteúdos 
interativos, para os alunos não cansarem e se desinteressarem
da lousa digital.
Ao analisar os resultados das entrevistas foi possívelperceber 
que a tecnologia não tem produzido grandes resultados na 
aprendizagem dos alunos, no projeto Lap Tup-niquim, pois 
faltou a habilidadedosprofessores em manusear a tecnologia 
implantada na sala de aula, uma vez que algunsnão fizeram o 
curso oferecido pela escola. Além disso, notou-se pouco 
interesse e cuidado dos alunos com as mesasdigitais.Tal fato 
sustentavisão de Turban et al [7], de que a implantação de 

tecnologia deve sempre levar em conta as dimensões de 
sistemas de informação, tecnológica, humana e 
organizacional. 

PROJETO QIMO FOR KIDS

O QIMO é uma distribuição Linux baseada no sistema 
operacional Ubuntu voltada para utilização por crianças de 2 
a 10 anos de idade com aplicações fundamentalmente 
educacionais. Ubuntu é uma antiga palavra africana que 
significa algo como "Humanidade para os outros" ou ainda 
"Sou o que sou pelo que todos nós somos". A distribuição 
Ubuntu traz o espírito desta palavra para o mundo do 
software livre.
A partir da pesquisa desenvolvida por Roland [5], percebeu-
se que para que a inclusão digital resulte em inclusão social, 
que é um dos elementosfundamentais do Desenvolvimento
Regional, os programas oferecidos precisam estender seus 
alcances para além da capacitação técnica na utilização de 
ferramentas de informática (editores de textos, planilhas 
eletrônicas, ferramentas de apresentação, operação do micro e 
navegação na internet). É necessário que o programa de 
inclusão digital permita ao beneficiário o domínio do uso das 
ferramentas digitais em benefício próprio e da comunidade, 
através do desenvolvimento de uma visão crítica de mundo 
que considere, também, aspectos de ética,equidade e 
cidadania. Assim, buscou-se identificar quais pesquisas e 
desenvolvimentos de tecnologia estão sendo realizados nessa 
linha, e quais produtos estão sendo oferecidos à comunidade. 
O foco da pesquisa foi orientada à busca de opções dentro da 
filosofia de software livre (sem custos para utilização), que 
atendesse à faixa etária do ensino Fundamental, e que 
exigisse pouca infraestrutura de hardware para sua 
implementação. Chegou-se ao sistema QIMO for Kids, que 
atende diversos requisitos levantados na pesquisa. 
O sistema oferece mais de duas centenas de atividades 
educativas dos mais diversos temas (desde conhecer o teclado 
e o mouse dos computadores a jogos sofisticados de estratégia 
como xadrez). A aplicação que tem sido o foco principal dos 
estudos é a GCompris. 
GCompris é uma suite de aplicações educacionais que 
compreende atividades para crianças de idade entre trêse dez
anos. Algumas das atividades são de orientação lúdica, mas 
sempre com um caráter educacional. Algumas das atividades 
disponíveis agrupadas por categorias são:

— descoberta do computador: teclado, mouse, 
diferentes usos do mouse;

— álgebra: memorização de tabelas, enumeração, 
tabelas de entrada dupla, imagens espelhadas;

— ciências: controle do canal da eclusa, ciclo da água, o 
submarino, simulação elétrica;

— geografia: colocar o país no mapa;
— jogos: xadrez, memória, ligue 4, sudoku; 
— leitura: prática de leitura;
— outros: aprender a identificar as horas, quebra-

cabeças com pinturas famosas, desenho vetorial;
Atualmente GCompris oferece aassombrosa quantidade de 
100 atividades e mais estão sendo desenvolvidas. GCompris é 
software livre, o que significa que se pode adaptá-lo às 
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necessidades, melhorá-lo e, o mais importante, compartilhá-lo
com as crianças de toda a parte.
A partir da constatação do crescente volume de lixo 
eletrônico, percebeu-se a necessidade de se propor 
alternativas adequadas de destinação e reutilização deste e-
lixo. Como o sistema QIMO for Kids exige, para sua 
execução, recursos de hardware simplificados, percebeu-se a 
oportunidade de tratar duas questões importantes ao mesmo 
tempo: reutilizar equipamentos que ainda tem certa vida útil, 
e oferecer à comunidadedo ensino fundamental, que não tem 
acesso à tecnologia, um ambiente atraente para o 
desenvolvimento educacional.
Neste contexto uma nova linha de pesquisa da aplicação do
ambiente operacionalestá em desenvolvimento com escolas 
de ensino fundamental. Pretende-se, através de parcerias entre 
escolas de ensino fundamental e o grupo de estudos, 
viabilizar a utilização do sistema QIMO for Kids nos 
laboratórios de informática como ferramenta de apoio às 
atividades didáticas. As atividades a serem desenvolvidas são: 
apresentar o ambiente aos professores e coordenadores 
pedagógicos; desenvolver seções de uso para capacitá-los a 
aplicar as atividades do sistema ao contexto didático de cada 
disciplina; instalar e configurar o sistema QIMO for Kids nos 
microcomputadores dos laboratórios das escolas; monitorar e 
oferecer suporte técnico à utilização do sistema nos 
laboratórios junto a professores e alunos; coletar e processar 
dados das atividades realizadas; analisar os resultados 
obtidos. 
Ao iniciar o sistema, a interface apresenta um tema lúdico e 
simples, com ícones grandes de fácil acesso.

Figura 5. Interface do Sistema Operacional Qimo for Kids

Ao se clicar, por exemplo,sobre o ícone do Meteoro Azul 
(entre os pinguins), a aplicação Tux Math é inicializada com a 
interface mostrada abaixo, onde inúmeras “missões” de 
eliminação de meteoros através de resolução de operações 
matemáticas são realizadas para preservar o iglu do Tux 
(mascote oficial do GNU/Linux).
Ao escolher na área de trabalho do Qimo For Kids o ícone do 
avião, a aplicação GCompris é inicializada apresentando a 
interface, também de fácil acesso que convida a criança a usá-
la.

Figura 6. Interface da Aplicação Matemática TUX Math

No grupo de ícones da esquerda da Figura 7 são acessados os 
grupos de atividades da aplicação. Em cada grupo é 
apresentado um conjunto de atividades relacionadas ao tema 
do grupo. 

Figura 7. Interface do Conjunto de Atividades GCompris

Existem atividades de geografia, como a que pode ser vista na  
Figura 8.

Figura 8. Tela de Atividade de Geografia -Continentes

Também há atividades deciências(Figura 9), como o ciclo da 
água na qual o usuário deve clicarsobre os elementos que 
participam do processo, desde o aquecimento da água para 
evaporação, formando nuvens sobre as montanhas, em 
seguida a formação de chuva que irriga a nascente do rio para 
depois poder ser coletado pelo sistema de captação e ser 
enviada ao reservatório. É necessário, ainda, criar o sistema 
de coleta residencial para envio à estação de tratamento de 
esgoto, para só então o Tux poder tomar seu banho após um 
dia de trabalho no seu barco de pesca.
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Figura 9. Tela da Atividade do Ciclo da Água

De eletricidade onde o usuário deve montar o circuito elétrico 
para testar seu funcionamento por meio de simulação 
animada(Figura 10).

Figura 10. Tela da Atividade da Eletricidade

De lógica com vários temas, como quebra-cabeças, Torre de 
Hanoi e diversos níveis de dificuldade(Figura 11).

Figura 11. Interface do Conjunto de Atividade de Lógica

E  a cada atividade completada com sucesso, o sistema 
premia o usuário com reforço positivo incentivando-o a 
completar um novo nível, mais complexo, da atividade
(Figura 12).

Figura 12. Tela com Reforço Positivo quando a Criança completa 
a Atividade com Sucesso

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O presente artigo apresentou um estudo exploratório 
qualitativo que procurou apresentar algumas possibilidades de 
aplicação de TIC nas escolas de ensino fundamental. 
Procurou ainda fomentar a discussão da importância que as 
TIC têm no processo de ensino e, consequentemente, para a 
inclusão digital e social das crianças.
Para tanto, o estudo teve como objetivo apresentar algumas 
aplicações de hardware e software que podem ser utilizadas 
por docentes nas escolas de ensino fundamental. 
Foram apresentados dois casos práticos de aplicação de TIC 
no ensino fundamental, um projeto denominado Lap Tup-
niquim e outro chamado Qimo for Kids. O projeto Lap Tup-
niquim envolve a disponibilização de mesas e lousas digitais 
para escolas do ensino fundamental. O projeto Qimo for Kids 
envolve a disponibilização de software livre em máquinas que 
normalmente poderiam ser consideradas como lixo eletrônico, 
para a criação de aplicativos educacionais voltados às 
crianças do ensino fundamental.
Observa-se que os casos apresentados sãopossibilidadesreais 
deaplicação das tecnologias de informação e comunicação já 
disponíveis como ferramentas pedagógicas a serem utilizadas 
pelos docentes de ensino fundamental. Destaca-se a 
importância do uso dessas tecnologias, para fomentar a 
inclusão digital e, consequentemente, a inclusão social.
Estes exemplos mostram que é possível aplicar tecnologia de 
uma forma simples e eficiente com vistas à melhora da 
qualidade no nível básico de ensino. Este estudo é importante, 
pois fomenta a discussão do futuro da educação fundamental, 
em um processo de mudanças de paradigmas educacionais, 
fundamentadas na ampla utilização das TIC nos processos de 
ensino e aprendizagem. Espera-se que todos envolvidos com 
a educação básica possam ter uma visão dos benefícios que a 
aplicação das TIC pode trazer para o corpo discente e 
docente, contribuindo diretamente para inclusão digital e 
social.
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ABSTRACT

This paper presents the experience of the University of the 
State of Bahia - UNEB with the implementation of 
curriculum components by distance in their presential 
courses. Combining this experience with the possibility of 
creating and maintaining learning objects emerging from the 
formative condition of overcoming the utilitary context to the 
context of digital compositions based on technological 
autonomy.

RESUMO

O Presente trabalho expõe a experiência da Universidade do 
Estado da Bahia _ UNEB com a implantação de componentes 
curriculares na modalidade a distancia em seus cursos 
presenciais, associando essa experiência à possibilidade de 
criação e manutenção de objetos de aprendizagem emergentes 
da condição formativa de superação do contexto utilitário 
para o contexto de composições digitais baseadas na 
autonomia tecnológica.

PALAVRAS CHAVE

Tecnologia, educação a distancia, autonomia

INTRODUÇÃO

O uso das Tecnologias da Comunicação e Informação na 
geração e difusão do conhecimento é uma realidade na 
sociedade contemporânea. Discussões como ambientes 
virtuais de aprendizagem, docência online e aprendizagem à 
distância, fazem parte dos documentos norteadores das 
políticas públicas de educação em nosso país, bem como são 
objeto de investigação do mundo acadêmico. A Universidade 
do Estado da Bahia - UNEB tem já uma cultura incorporada 
de utilização das TIC em suas atividades acadêmicas, com 
grupo de pesquisa consolidado no Programa de Pós-
graduação em Educação e Contemporaneidade, vasta 
produção publicada e utilização de Ambiente Virtual de 
Aprendizagem - AVA (moodle) nos cursos presenciais, em 
atividades de extensão e ensino de graduação e pós-
graduação.

Também com produção acadêmica consolidada, a educação a 
distância no ensino de graduação se tornou prática na UNEB 

desde 2006, a partir de Programas conveniados com outras 
instituições (Banco do Brasil, SEC/BA, CAPES/MEC, 
SECAD/MEC e outros). Embora no momento atual a maior 
parte da oferta de EaD pela UNEB seja originária destes 
convênios com outras instituições, é intenção da Universidade 
- expressa em documentos norteadores do planejamento 
institucional - incorporar esta modalidade de ensino como 
oferta contínua, construindo uma infra-estrutura e 
constituindo uma cultura específica para tal, ampliando assim 
a sua possibilidade de oferta e abrangência regional e 
fortalecendo seu papel/missão de ampliar o acesso ao ensino 
superior no estado.

A partir do semestre 2010.2 a Pró-reitoria de Ensino de 
Graduação – PROGRAD inicia o Projeto de oferta de 
componentes curriculares na modalidade semi-presencial, 
para os cursos presenciais de graduação, amparando-se no art. 
81 da Lei nº. 9.394/1996 (Lei de Diretrizes eBases da 
Educação) e na Portaria do MEC nº 4.059, de 10 de dezembro 
de 2004, cujo teor, estabelece que 

As instituições de ensino superior poderão 
introduzir, na organização pedagógica e 
curricular de seus cursos superiores 
reconhecidos, a oferta de disciplinas 
integrantes do currículo que utilizem 
modalidade semi-presencial.

Iniciando em 2011.2 o terceiro semestre de execução desta 
modalidade de oferta nos cursos presenciais, em 
diversificados cursos e componentes curriculares (vide tabela 
1) a Pró-reitoria de Ensino de Graduação/PROGRAD 
desenvolve permanente processo de acompanhamento e 
avaliação desta, a partir da escuta dos atores envolvidos -
Colegiados de Curso, docentes e discentes – e dos registros 
no AVA específico do projeto, com gestão sob a 
responsabilidade da Gerência de Desenvolvimento de EaD –
GDEAD/PROGRAD.

Como parte do processo de avaliação e registro desta 
experiência, o foco de análise deste texto é a configuração do 
contexto educacional baseado em ensino a distância que traz à 
tona questões de utilização e interação com as tecnologias da 
comunicação e informação contemporâneas. A efervescência 
que a convergência digital proporcionou no início da década 
de 90 e que vem proporcionando até os dias atuais é assunto 
que vem sendo elucidado porvários teóricos e indivíduos do 
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âmbito tecnológico. É difícil não encontrar no início de textos 
acadêmicos e jornalísticos frases do tipo: “a complexidade do 
mundo em que vivemos devido às tecnologias da informação 
e comunicação...”, ou então, “no mundo contemporâneo de 
tantas mudanças de paradigmas...”, mas o que realmente é 
observado é uma falsa impressão de apropriação das técnicas 
e das tecnologias. 

Como Política de Ensino de Graduação, esta Pró-reitoria 
incorpora o ensino semi-presencial como um potencial de 
qualificação do currículo, que oferece variados caminhos para 
a diversificação da oferta e construção em rede, tão almejados 
em uma perspectiva curricular contemporânea, especialmente 
para uma Universidade que tem a inclusão em sua identidade. 

A inserção no mundo das tecnologias 
conectadas é um caminho importante para 
preparar as pessoas para o mundo atual, 
para uma sociedade complexa, que exige 
domínio das linguagens e recursos digitais. 
Em educação não podemos esperar que 
todos os outros problemas sejam 
equacionados, para só depois ingressar nas 
redes.(...). Alunos sem acesso contínuo às 
redes digitais estão excluídos de uma parte 
importante da aprendizagem atual: do 
acesso à informação variada e disponível de 
forma online, da pesquisa rápida em bases 
de dados, bibliotecas digitais, portais 
educacionais. Estão fora da participação em 
comunidades de interesse, de debates e 
publicações online. Enfim, da variada oferta 
deserviços digitais. MORAN[5]

CONTEXTUALIZAÇÃO HIS TÓRICA - CRIAÇÃO E 
UTILIZAÇÃO DE FERRAMENTAS E CONCEITOS DO 
MUNDO DIGITAL

Iniciamos esta reflexão pela contextualização histórica dos 
eventos e de como indivíduos que participaram desse 
momento de efervescência da convergência digital se 
apresentavam e se apropriavam da tendência de criação e 
utilização de ferramentas e conceitos do mundo digital.

Nos meados da década de oitenta, o que imperava no mundo 
da tecnologia da informação era o tratamento de dados e a 
criação de sistemas integrados baseado em computadores de 
grande porte com considerável poder de processamento. 
Como a estrutura era robusta a tendência natural era de 
centralizar em um determinado espaço físico as máquinas 
responsáveis pelo tratamento dos dados e gerações das 
informações, os famosos CPDs – Centros de Processamento
de Dados. Nesse contexto a informática e seus asseclas: 
analistas, programadores, digitadores e operadores emergiam 
como um corpo que aliava a tecnologia, o conhecimento 
restrito e uma pretensa e bem sucedida visão de poder e de 
controle. O “pessoal do CPD” era considerado pela 
comunidade como verdadeiros Deuses da informação e 
detentores dos segredos operacionais e gerenciais do mundo 
digital. Nada era simples e acessível. A autonomia desses 
técnicos ultrapassava as barreiras da tecnologia e alcançavam 
asesferas do poder de decisão nas organizações do mundo do 

trabalho. No final da década de oitenta e início da década de 
noventa foi possível vivenciar uma reestruturação desses 
espaços fechados dos Centros de Processamento de Dados. A 
chegada da microinformática e a simplificação da tecnologia 
das redes de computadores fizeram esse mundo fechado ruir e 
com essa abertura dos CPDs, surge um novo relacionamento 
das tecnologias digitais, aparece no cenário o que comumente 
chamamos de usuários finais, indivíduosque não fazem parte 
da produção de tecnologias digitais mas que as utilizam para 
produzirem composições digitais. Utilizo esse termo para 
representar as produções de textos, imagens, sons, vídeos, 
hipertextos, aulas e tantas outras criações de natureza digital. 
O que se coloca a partir desse ponto é o que todos 
vivenciamos na década seguinte. Uma evolução estrondosa 
das redes e uma convergência quase que incontrolável dos 
ambientes digitais. Esse movimento faz surgir uma relação 
poderosa entre a tecnologiada informação e a tecnologia da 
comunicação. Passando a ser tratada quase como uma coisa 
só, principalmente pelos usuários finais, é o que passamos a 
chamar usualmente de Tecnologias da Informação e 
Comunicação - TICs.

Refletindo sobre a compreensão de tecnologia, Lima Jr [3]a
concebe com um caráter proposicionalque, acredita, supera 
as compreensões correntes de considerá-la a partir da sua base 
material, como potencializadora do trabalho e das habilidades 
humanas, ou no sentido mecânico, instrumental, como se a 
mesma fosse independente da subjetividade humana. Nesta 
perspectiva, a tecnologia é inerente ao ser humano que, por 
sua vez, “a cria dentro de um complexo humano-coisas-
instituições-sociedade”(pág 15), consistindo em um processo 
criativo para a resolução e superação de problemas, no qual o 
ser humano utiliza recursos materiais e imateriais ou os cria a 
partir do que tem disponibilizado na natureza e no contexto 
que vivencia.

Essa pequena contextualização histórica busca trazer o 
sentido de produção em ambientes digitais e de produção de 
tecnologias digitais. Os criadores não deixaram de existir. É 
ingênuo pensar que o domínio da utilização de uma ou duas 
ferramentas informacionais baseadas em tecnologias digitais 
faz de alguém um indivíduo emancipado no mundo das TICs. 
Essa percepção traz uma apropriação superficial de conceitos 
e de visão de mundo nas construções de elaborados trabalhos 
no âmbito da educação - campo de estudo deste texto. Mas 
poderíamos expandir essa percepção para outros campos que
também se apropriaram do contexto das TIC, como um objeto 
de releitura dos processos sociais. Não trazemos aqui uma 
negação aos convictos trabalhos, mas registramos o incômodo 
que nos aflora frente à apropriação de meras ferramentas 
como verdades absolutas que baseiam conceitos como 
interação, mediação, colaboração. Ferramentas essas 
consideramos efêmeras, apresentam um ciclo de vida breve,  
resignificadas a cada versão. A perspectiva de superação do 
contexto utilitário para o contexto da autonomia de 
composições de objetos de aprendizagem é uma forte 
referencia do processo formativo da Universidade. A seguir 
está descrita a mais recente ação nesse sentido.
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A oferta de componentes curriculares na modalidade semi-
presencial – Apresentando a etapa piloto de construção do 
Programa 

Objetivos e princípios do Projeto 

Possuindo uma significativa rede de oferta de cursos de 
graduação presencial e à distância, de oferta contínua e 
projetos especiais, o ensino de graduação na UNEB 
apresenta-se fértil em potencialidades ainda não aproveitadas 
em função da complexidade das suas demandas de gestão e 
comunicação. A gestão dos currículos e processos formativos 
deve prever uma maior integração entre as diferentes 
modalidades e formatos de oferta. Esta integração 
permite/provoca um rico fluxo de partilha de experiências, 
otimização dos recursos humanos qualificados e culturas 
especificas consolidadas em determinados Departamentos e 
regiões, possibilitando assim a gestão e difusão do 
conhecimento dentro da Universidade e com parceiros 
externos. No cotidiano acadêmico, a ampliação do uso das 
TIC, principalmente representada em sua incorporação nos 
cursos presenciais, possibilita o desenvolvimento de 
atividades conjuntas, desde a oferta de disciplinas na 
modalidade semi-presencial, até a promoção de eventos 
acadêmicos e divulgação de experiências e produções em 
banco de dados de livre acesso.

A oferta de até 20% da carga horária dos cursos presenciais 
na modalidade semi-presencial – conforme previsto na 
legislação citada acima - é um caminho rico em 
possibilidades de diversificação da oferta de componentes 
curriculares. Sabe-se que a especialidade de formação do 
corpo docente é fator limitante na oferta diversificada de 
componentes curriculares, principalmente em Departamentos 
situados no interior do estado, mesmo quando o projeto 
curricular prevê esta diversificação. Em grande parte dos 
Departamentos do interior, a parte flexível, optativa dos 
currículos fica empobrecida, com a oferta repetitiva dos 
mesmos componentes, em função da especificidade de 
formação do corpo docente ali situado.     

Os avanços tecnológicos oferecem várias ferramentas de 
comunicação e gerenciamento da informação, em redes de 
interação que se caracterizam por permitir a troca de 
informações e construção coletiva de conhecimentos. Para 
GADOTTI [1], as novas tecnologias criaram novos espaços 
do conhecimento, permitindo às pessoas “(...) acessar o 
ciberespaço da formação e da aprendizagem a distância, 
buscar “fora” – a informação disponível nas redes de 
computadores interligados – serviços que respondem às suas 
demandas de conhecimento”

A incorporação das TIC no cotidiano das atividades 
acadêmicas dos cursos de graduação, bem como a oferta de 
até 20% da carga horária dos cursos presenciais na 
modalidade à distância são caminhos necessários à vivência 
acadêmica contemporânea. Ricos em possibilidades, esses 
caminhos proporcionam além da diversificação da oferta de 
componentes curriculares, a integração entre os diversos 
cursos, programas e modalidades de ensino de graduação, 

além de provocar uma ampliação no fluxo comunicacional e 
de gestão e difusão do conhecimento.

Ressalte-se ainda que este formato de oferta oportuniza aos 
discentes em formação a vivência em outros espaços 
formativos, em tempos diferenciados de acordo com sua 
autonomia de aprendizagem, e em contato direto com as 
possibilidades de mediação pedagógica das TIC, o que os 
aproxima de uma maior compreensão das demandas 
contemporâneas.

Processo de construção do modelo/experiência – o desenho da 
UNEB

Considerando a necessidade de construção de um formato 
para esta modalidade de oferta que atenda às especificidades 
da UNEB (perfil, histórico, multicampia, política 
institucional, cultura acadêmica, regulamentação, entre 
outros), pautando-se pelos princípios da qualidade e 
responsabilidade social, a PROGRAD optou por um caminho 
processual e criterioso, agregando o conhecimento técnico do 
seu corpo docente e a parceria com os 
Colegiados/Departamentos.

A partir da constituição de um Grupo de Trabalho específico
para construção desta proposta e acompanhamento do 
processo, teve início em 2010.2 a etapa piloto da oferta de 
componentes curriculares na modalidade semi-presencial, 
para os cursos presenciais/oferta contínua de graduação. 
Neste GT – composto por representantes da equipe da 
PROGRAD e docentes com formação e experiência na área 
de EaD e TIC em educação - foram definidos os critérios e 
procedimentos desta oferta, reavaliados durante todo o 
processo, subsidiando a construção de um Programa 
Institucional para esta oferta na graduação da UNEB.

Nesta oferta foram adotados dois desenhos metodológicos 
diferenciados, um especificamente para a oferta do 
componente curricular LIBRAS e outro para os demais 
componentes curriculares. No presente texto relatamos e 
avaliamos o desenho dos demais componentes, tendo em vista 
a especificidade da oferta de LIBRAS (avaliada em texto 
específico), a exemplo da composição da equipe docente:

A função docente é compartilhada entre o 
Docente Articulador, profissional 
contratado mediante consultoria, com 
formação específica e maior aporte de 
conteúdo - em atendimento à exigência 
legal, e o Docente Presencial, com formação 
em Educação Especial, professor da 
Universidade, que atua presencialmente 
vinculado ao Departamento, e também 
online no Ambiente Virtual de 
Aprendizagem - AVA, acompanhando cada 
turma específica no desenvolvimento das 
atividades.[4]

Atentos ao princípio do respeito às especificidades da UNEB 
e seu compromisso social, o processo de acompanhamento da 
oferta piloto e construção do Programa Institucional para a 
oferta semi-presencial desenvolve-se em formato de gestão 
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colegiada com adesão espontânea dos 
cursos/Colegiados/Departamentos. Semestralmente a 
PROGRAD, através das suas Gerências de Desenvolvimento 
de EaD – GDEAD, e de Gestão de Currículos – GGCA, 
define um período para adesão e divulga este convite à 
comunidade acadêmica. A partir de critérios e procedimentos 
definidos e aperfeiçoados a cada etapa, mediante a avaliação 
processual, Departamentos, Colegiados, Cursos e docentes 
vão sendo incorporados ao projeto, tornando-se atores desta 
construção. A tabela 1 demonstra a diversidade de 
Departamentos e áreas atingidos pelo Projeto.

Figura 1.Tabela de oferta de componentes semi-presenciais nos 
cursos presenciais de graduação

Dentre os critérios e procedimentos, divulgados no convite 
oficial à adesão, destacam-se:

�ƒ Garantia de infraestrutura (Laboratório de Informática 
com acesso aos discentes; espaço adequado para o uso do 
equipamento de videoconferência em atividades de 
ensino; estrutura necessária para realização dos Encontros 
Presenciais; reserva de horário na programação do 
Colegiado para realização das videoconferências e 
Encontros  Presencias)

�ƒ Acompanhamento e assessoria da Coordenação do 
Colegiado de Curso para suporte às atividades (está 
prevista no calendário a formação/orientação específica 
aos coordenadores de curso).

�ƒ Disponibilização do docente e apoio do Departamento 
para participação dos mesmos nos encontros de 
Planejamento e Acompanhamento, a realizar-se no 
Campus I/ SSA

�ƒ Indicação de docentes com experiência ou formação na 
área da Educação à Distância / Tecnologias da 
Comunicação e Informação na Educação.

�ƒ Turmas composta de um mínimo de vinte e máximo de 
trinta alunos. (GDEAD/PROGRAD, 2011)

A necessidade da formação ou experiência do docente foi 
colocada como condição desde o início do processo, 

considerando a sabida existência de muitos profissionais com 
este perfil, em atuação na instituição. Com o desenvolvimento 
do projeto entretanto, docentes que ainda não têm este perfil 
vêm requisitando a oportunidade de formação para assunção 
deste exercício.

A parceria com os Colegiados de Curso no acompanhamento 
do processo foi também prevista desde o início e reforçada a 
cada semestre, dentro do princípio da gestão colaborativa e 
também em função do caráter multicampi da UNEB, por ser 
esta a instância fisicamente próxima do corpo discente e da 
realização de atividades presenciais.

O acompanhamento do desenvolvimento das atividades 
ocorre então pelos seguintes meios:

�ƒ Reuniões sistemáticas com os docentes para 
planejamento, acompanhamento e avaliação;

�ƒ Formação e orientação às Coordenações de Colegiado 
para, em um fluxo contínua, acompanharem e gestarem 
esta oferta em cada curso específico;

�ƒ Acompanhamento contínuo do Ambiente Virtual de 
Aprendizagem – AVA, estruturado e gestado na 
GDEAD/PROGRAD

�ƒ Escuta ao corpo discente em livres manifestações no AVA 
e em questionário específico disponibilizado neste mesmo 
espaço, ao fim de cada semestre.

AUTONOMIA TECNOLÓGICA DIGITAL  – APONTANDO 
CAMINHOS

Neste ponto da reflexão surge então uma indagação 
pertinente: como tratar conceitos basilares como autoria, 
produção de composições e construção do conhecimento, a 
partir das tecnologias digitais? A resposta talvez esteja na 
apropriação não das ferramentas, mas das técnicas de criação 
de tecnologias digitais, que denominamos aqui de autonomia 
tecnológica digital. O entendimento da construção de 
ferramentas digitais é uma forma emancipadora de concepção 
dos processos que envolvem essa construção. As categorias 
que surgem a partir dessa percepção são mais estruturantes 
que as percepções de uma mera utilização de um software 
aplicativo. O domínio de técnicas de tratamento de dados, de 
lógicas voltadas para o desenvolvimento de softwares é de 
fundamental importância para a construção de categorias 
teóricas oriundas do meio digital. Um posicionamento crítico 
sobre um objeto digital não pode estar somente alicerçado a 
partir de uma visão de usuário final, de uma concepção 
superficial de utilização. Um exemplo bastante comum é a 
apologia aos softwares livres, como algo libertador em 
detrimento aos softwares proprietários. Essa visão é bastante 
ingênua, tanto os softwares livres quanto os proprietários são 
elementos fechados. O segundo por leis de propriedade 
privada e por um código não compartilhado. O primeiro tem o 
código compartilhado, porém quem se apropria dele? Quem 
consegue ajudar a construir esse compartilhamento, 
certamente que não são os usuários finais que muitas vezes 
são autores de maravilhosos trabalhos de apologia aos 
softwares livres. Faz-se necessário aqui um esclarecimento: 
somos defensores inconteste dos softwares livres. O que 
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colocamos é o caráter emancipatório para se tratar de 
questões que envolvem o contexto digital.

Uma natural reação é a seguinte: O olhar do pesquisador está 
na apropriação social dessas ferramentas e não na construção 
das mesmas. É interessante essa colocação, mas não exime do 
olhar desse pesquisador o caráter superficial. A autonomia 
tecnológica traz novas vivências e uma desmistificação do 
ambiente digital. Desnuda a forma de como são edificados os 
sistemas de informação e comunicação, desvenda os mistérios 
da relatividade dos dados e dos repositórios e traz à tona a 
muito pouco ingênua mineração de dados para a de criação de 
perfis sociais e econômicos a partir dos grandes centros de 
dados. Como dito anteriormente “o pessoal do CPD” não 
deixou de existir, eles estão em ambientes velados, protegidos 
por visões estereotipadas deinterações, colaborações e 
mediações. Ainda são os detentores do conhecimento 
estruturante da informática, e não estão mais confinados em 
empresas locais, estão na rede, estão atrás dos softwares 
privados e livres. Mesmo que a recompensa não seja 
monetária, mas o sentido de poder ultrapassa qualquer cifra. 

O que propomos a partir do que foi colocado anteriormente, é 
que ator do espaço educacional não se limite a ser um mero 
usuário final, que se coloque em uma posição de 
emancipação, que seja capaz de se libertar de ambientes que 
limitam a sua atuação e sua maneira de pensar. Esses 
ambientes são formatados, preconcebidos, estipulados e 
negam a essência da ideografia dinâmica, que é a liberdade de 
compor, de convergir na sua composição os elementos 
digitais sem amarras e sem pré-formatações. A ideografia 
dinâmica para LEVY [2], não é um sistema enciclopédico 
universal centralizado ativado por um pequeno número de 
criadores, é um conjunto de microdicionários locais cada qual 
sendo reproduzido, mantido e reelaborado por enunciadores 
nativos.  Para isso é necessário conhecer ferramentas 
estruturantes de suporte, talvez a princípio não como “os 
criadores”, mas tendo sempre em vista uma autonomia de 
criação e não de utilização. 

INSTITUINDO UMA NOVA CULTURA FORMATIVA -
AVALIANDO O PROCESSO

A universidade do estado da Bahia - UNEB, através da sua 
Gerência de Desenvolvimento em Educação a Distancia -
GDEAD vem dedicando boa parte dos seus estudos ao 
movimento emancipador de promover a autonomia 
tecnológica em suas ações. O projeto da oferta de 
componentes curriculares na modalidade semi-presencial 
busca desenvolver e fomentar experiências criativas  e 
práticas pedagógicas que oportunizem a construção 
colaborativa e o desenvolvimento de competência autoral nos 
sujeitos(docentes e discentes).

Figura 2.Quadro de recursosutilizados pelo moodle.

Além do AVA específico, outros recursos/ferramentas de 
mediação tecnológica disponíveis na web foram utilizados, a 
exemplo de  Youtube, Blogs, wikipédia, Correio eletrônico 
(e-mail) etc.A rede de Videoconferência da Universidade foi 
outro recurso bastante utilizado, especialmente no caso dos 
docentes não lotados no mesmo Departamento/cidade da 
turma  discente.

O processo encontra-se ainda no início e certamente há muito 
a avançar na constituição destas novas práticas e mais ainda, 
de uma nova cultura.   Pensar esse processo implica em 
pensar no próprio conceito de cultura. Construção social, 
fruto espontâneo de sujeitos/atores em um dado contexto e 
momento histórico, a cultura pode ser considerada como um 
“caldo de imersão” no qual os sujeitos interagem 
dialeticamente, em um processo permanente e sempre 
inacabado. Com os recursos de comunicação à distância 
disponíveis no universo digital e global, esta interação, suas 
formas, técnicas, resultados e implicações, se ampliam muito 
além do local, da presença física, das restrições geográficas.

Nas avaliações desenvolvidas com os docentes, estes revelam 
como principal dificuldade a resistência da comunidade 
universitária em geral e em especial a postura dos discentes. 
A constituição de uma nova cultura é um processo complexo, 
a médio e longo prazo, e sujeito a muitas variáveis. 
Acostumados às práticas e relações estabelecidas no curso 
presencial, os discentes resistem a acessar o AVA com a 
regularidade desejável e reclamam a presença física do 
professor: 

�ƒ A modalidade a distancia pode trazer uma excelente 
formação, mas para que isso aconteça é preciso que o 
professor acompanhe o seu aluno, pois, apesar de ser a 
distancia o professor deve estar presente para que assim, a 
disciplina seja válida. 

�ƒ Com certeza, essa modalidade de ensino contribui para a
minha formação. É importante deixar claro que, o 
professor orientador realize mais aulas presenciais, para 
ensinar e tirar as dúvidas precisas (respostas dos discentes 
ao questionário de avaliação postado no AVA)

Entretanto, paralelo ao estranhamento como novo, percebe-se 
nos discentes uma postura receptiva e o reconhecimento do 
potencial da mediação tecnológica:

�ƒ Além de dar mais tempo para nós estudarmos, a 
modalidade semi-presencial nos motiva a buscar e 
pesquisar mais sobre determinado assunto. 

�ƒ A flexibilidade do tempo é o ponto mais positivo
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�ƒ A disciplina é de extrema importância no processo ensino 
aprendizagem, pois a era tecnológica faz parte do nosso 
cotidiano e se faz necessário esta conexão junto com as 
tecnologias rumo ao mundo cibernético. Mas por ser o 
primeiro contato com essa nova modalidade sentimos falta 
do acompanhamento do profissional docente para 
esclarecimento de possíveis dúvidas. (respostas dos 
discentes ao questionário de avaliação postado no AVA)

CONSIDERAÇÕES FINAIS

As ações na busca da composição digital local,
contextualizada e de caráter coletivo já é uma realidade 
inserida nos processos formativos da instituição.O estágio 
atual da implementação dos componentes curriculares na 
modalidade a distância nos cursos presenciais ainda é uma 
iniciativa pequena em relação às dimensões da instituição, 
mas é algo que traz em si a perspectiva de concretude, de algo 
que veio para fundamentar a compreensão sobre o que é 
educar a partir das possibilidades atuais que as tecnologias da 
informação e comunicação nos proporcionam e através do 
ímpeto criativo e autônomo dos nossos docentes e discentes. 
Algo aqui está sendo forjado que se diferencia do mero 
sentido utilitário, algo que se relacionacom a práxis 
pedagógica, com o fazer, com o aprender compondo. Esse é o 
anseio de todos que trabalham e discutem a educação a 
distância na UNEB. As perspectivas são de formação de uma 
cultura da autonomia para permear cada vez mais o processo 

formativo da comunidade acadêmica com composições que 
emergemdo seu próprio contexto, de forma colaborativa 
diminuindo as distâncias físicas e de postura entre os sujeitos 
dessa comunidade. 
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RESUMEN

El uso de la computaciónen la educación es ampliamente 
conocidoy transversala la vida de un estudiante[1]. Varios 
tipos de software han sido propuestos para asistir el 
aprendizaje del estudiante[2, 6]. Por ejemplo, asistira un 
estudiantede primariaa travésun animado tutorial cuando él 
comete errores al resolveradiciones. Sin embargo, estos tipos 
de software poseen fuertes limitacionesde modularidad para 
evolucionarlos, por ende, no pueden ser fácilmente 
modificados para incorporar nuevas asistenciaspara los 
estudiantes. Otro tipo de software, conocido como software 
consciente [3], permite asistir a los estudiantes sin las 
anteriores limitaciones. Este tipo de softwarepermite a los 
desarrolladores de manera modular implementar el 
funcionamiento del softwarey las asistenciasnecesitadas por 
un estudianteen un momento dado. En este póster, nosotros 
proponemos el uso de software conscientes para asistir a los 
estudiantes en sus procesos de aprendizaje.Así, estos 
software conscientes podrán evolucionar/mejorar sus
asistencias (incluso, en tiempo real) de manera modular. Para 
validar nuestra hipótesis, nosotros planeamos desarrollar 
varios software conscientes para estudiantes. Nosotros 
usaremoscomponentes de diversas áreas de la computación 
como programación orientada a aspectos e inteligencia 
artificial para desarrollar estos software.   

PROBLEMA

Es posible encontrar actualmente dos tipos de software
asociados a la educación: a) los software que solamente 
pueden cumplir la tarea para lo cual son diseñados (ej. 
mostrar un conjunto de adiciones y registrar las respuestasdel 
estudiante) o b) los software, que además de lo anterior, 
asisten a los estudiantes cuando ellos presenten ciertas 
dificultades y/o habilidades para trabajar. El segundo tipo de 
software es conocido como context-aware software [2]. 
Aunque context-awaresoftware presenta evidentes beneficios 
frente al primer tipo de software, el uso de context-aware
software no ha sido ampliamente difundido debido 
principalmente a su complejo desarrollo.A continuación
explicamos el término context-aware software y sus
dificultades para implementarlo.

Figura 1. Las intrusivas modificaciones de un context-aware 
software.Los sensores son insertados de manera transversal e

intrusiva a través del software.

Context-Aware Software. Como muestra la figura 1,un
context-aware software es compuesto de sensoresy un 
analizador. Los sensores son usados para capturar las 
interacciones de unestudiante con el software; y el analizador 
es usado para lanzar una asistencia al estudiante cuando cierta 
secuencia de interacciones es detectada.  Es decir, un contex-
aware software adapta su conducta para asistir a un estudiante 
cuando este software detecta una secuencia de interacciones 
que representa una habilidad o dificultad del alumno para 
resolver (algunas) operacionesmatemáticas. Por ejemplo, si 
un alumno resuelve tres veces mal una misma adición, la 
asistencia del software puede mostrar un tutorial para 
enseñarle al estudiante a sumar. 

El desarrollo de un context-aware software requiere 
modificaciones transversales e intrusivas para insertarcada 
sensor. Además, este desarrollo requiere que el analizador
observe las interacciones de cada sensorpara saber si el 
estudiante necesita una particular asistencia o no. Lo anterior 
implica que un context-aware software es complejo de 
implementar, mantener y evolucionar. Por ejemplo, considere 
que se desea cambiar el actual analizador, unoque reconoce 
un limitado conjuntode secuencias de interacciones, por otro
analizador que puede aprenderen tiempo real nuevas 
secuencias de interacciones y/o eliminar secuencias obsoletas.
Para cambiar este analizador es necesario modificar 
intrusivamente el context-aware software dado que la 
implementación del analizador está mezclada con la 
implementación de los sensores y del funcionamiento del 
softwareen sí.       
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Figura 2. El modular desarrollo de un software consciente.El 
observador y el analizador son implementados de manera 

independiente al desarrollo del funcionamiento del software.

PROPUESTA

En este póster, nosotros proponemos el uso de software 
conscientes para asistir al estudianteen su proceso de
aprendizaje. A continuación explicamos el término software 
conscientey sus beneficios:

Software Consciente. Un software conscientees responsable 
de manera modular e independiente por su funcionamiento y 
su futuro. El funcionamiento (alias allopoietic) corresponde a 
que el software debe realizar la tarea para el cual fue 
diseñado. El futuro (alias autopoetic) corresponde a que el 
software debe preocuparse de su mantenimiento y de ser útil 
en el futuro. Como muestra la figura 2 y a diferencia de un 
context-aware software, su implementación es modular. 
Todos los sensores son intercambiados por un observadorde 
la ejecución del software. Ambos, el observador y el
analizador, son implementados sin afectar el funcionamiento 
del software. Por ejemplo, el software consciente sí permite 
cambiarel actual analizador por otro que aprende en tiempo 
real sin afectar intrusivamente el funcionamiento del 
software.

VALIDACIÓN

Nosotros planeamosvalidar nuestra hipótesis a través de la 
implementación de unos software conscientes para 
estudiantes. Las asistencias dada por estos software hacia a un 
estudiante puedan evolucionar en tiempo real, es decir, a 
medidaque el alumno useestos software. Para lograr esto, 
nosotros usaremos componentes de diversas áreas de la 
computación:  

�x Nosotros usaremos Programación Orientada a Aspectos
(POA) [4] para observar de manera no intrusiva las 
interaccionesdel software con un estudiante(es decir, el 
observador). En particular, usaremosOTM [5], un 
mecanismo basado en POA,para observarlas secuencias 

de interacciones del estudiante. Nosotros usaremos
Inteligencia Artificialpara implementar el analizador. En 
particular, usaremos Aprendizaje Incremental [7] para 
aprender nuevas secuencias de interaccionesen tiempo 
real que representanasistencias a un alumno.Como la 
implementación del analizador es modular, nosotros 
podemos agregar asistencias para los estudiantes sin 
afectarel funcionamiento actual del software. 

La elección de escenarios para estos software conscienteses 
todavía un trabajo en progreso. A pesar de esto, nosotros 
estamos tentados enusar software conscientes en estudiantes 
de primarias (K-1 a K-4) que desean aprender a sumar, restar, 
multiplicar y dividir. Estos software conscientes proveerán las 
asistencias apropiadas cuando detecten dificultadesy/o 
habilidadespor parte de los alumnos para resolver estas 
operaciones matemáticas. Además, estos software agregarán 
secuencias de interacciones a medida que son usados por los 
estudiantes.
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RESUMO EXTENDIDO

De acordocom [1], a aprendizagem é uma das atividades 
mais ricas desenvolvida pelo homem, devido à assimilação de 
novos conhecimentos.Na visão de [2] experiências 
agradáveis, em relação à utilização de recursos tecnológicos 
nas atividades de ensino, têm sido relatadas por estudantes e 
professores. Na opinião dos professores, o computador 
permite a simulação de situações, que, com o quadro e o giz, 
seria difícil de realizar.

As pessoas com deficiências físicas motoras são aquelas que 
apresentam limitações de mobilidade, quando comparadas ao 
indivíduo que possui todas as habilidades físicas mentais e 
neurológicas.A acessibilidade em jogos de computador pode 
ser conceituada como a capacidade de participar plenamente 
do jogo apesar das limitações que apresentam os indivíduos 
com algum tipo de desabilidade.
Para este trabalho, propõe-se um estudo das dificuldades 
enfrentadas por indivíduos com desabilidades físicas motoras,
advindas de paralisia cerebral, mas sem perda das suas 
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capacidades cognitivas,ao lidarem com jogos de computador, 
bem como formas de superá-las.
Em sua visão, [3]afirma que “nos dias atuais, o paradigma da 
inclusão deve levar o indivíduo a ser caracterizado pelo 
respeito às diferenças, isto é, respeito às pessoas que 
apresentam deficiência, dando-lhes o direito de ser parte da 
sociedade”. 
O ambiente educacional virtual desenvolvido tem a atuação 
dos agentes pedagógicos emocionais Dóris (agente tutor) e 
Dimi (agente companheiro), baseado em estilos cognitivos 
para adaptação às características de aprendizagem dos 
usuários (estudantes e público em geral) [4]. 
O atrativo dos jogos, em uma primeira avaliação, pode ser 
interpretado pelas suas características mais conhecidas: 
ludicidade, apresentação de desafios, competitividade. A 
possibilidade, porém de desenvolver ambientes virtuais 
integrando várias mídias (animação, vídeo, áudio, texto), 
segundo [5], “origina as apresentações multimodais e o efeito 
da atenção dividida”. Este efeito, segundo o autor, facilita o 
aprendizado porque a memória humana processa melhor as 
informações se forem apresentadas em dois modos diferentes, 
visual e auditivo. Outra característica importante é salientada 
por [6] que analisa a importância do papel do inter-ator nos 
universos digitais interativos, dos quais depende a conclusão 
da narrativa. Dentre as pesquisas na área de jogos 
computacionais realizadas pelo Departamento de Informática 
da Universidade de Santa Cruz do Sul, destaca-se o trabalho 
envolvendo o desenvolvimento de um jogo computacional 
para raciocínio lógico[7]. O roteiro do jogo buscaapresentar 
desafios que possibilitem o desenvolvimento do raciocínio 
lógico, combinado com cálculos matemáticos, envolvendo as 
operações básicas. Desta forma, para atingir o desafio de 
entregar mantimentos em uma aldeia indígena distante e 
isolada pelas intempéries, o jogador necessita escolher o 
trajeto a ser seguido e as armas quepoderão auxiliá-lo.
A figura 1 mostra uma tela do cenário do jogo.

Figura 1. Cenário do jogo com a locomotiva
O jogo teve completo desenvolvimento quanto à modelagem 
dos diversos elementos gráficos (cenário, vegetação, 
locomotiva, animais) e utilizou-sea ferramenta Blender.
A utilização de ambientes educacionais como prática 
pedagógica para o desenvolvimento cognitivo vem 
proporcionando atividades desafiadoras que oferecem maior 
motivação e entusiasmo nos processos de ensino-
aprendizagem.Este projeto contribui no processo de ensino-
aprendizagem, oferecendo um ambiente dinâmico de 

interação com os estudantes e motivando-os na realização de 
atividades propostas.
Neste sentido, o presente projeto está pesquisando e 
desenvolvendo a adaptação de um jogo educacional que,
juntamente com as características intrínsecas de ludicidade 
que os jogos devem proporcionar, também permite um 
acréscimo no desenvolvimento de habilidades motoras 
adaptadas e cognitivas.
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En este estudio se manifiesta la importante necesidad de 
gestionar la información obtenida a partir del análisis de los 
instrumentos evaluativos.En esta investigación se utiliza el 
sistema de evalauciones online para gestionar resultados y 
establecer una posible correlación entre esta variable y las 
calificaciones obtenidas
INTRODUCCION

La evaluación constituye una etapa insoslayable 
dentro del proceso enseñanza-aprendizaje, ésta puede apuntar  
a verificar el grado de aprendizaje logrado por los alumnos en 
un curso de formación realizado, a nivel conceptual 
(conocimientos) o a nivel comportamental (habilidades).Es 
importante destacar, que no sólo se debe evaluar al alumno 
para certificar el nivel deconocimientos adquirido a lo largo 
de todo el proceso de enseñanza aprendizaje, sino que 
también se debe evaluar para ofrecerle una retroalimentación 
sobre su aprendizaje, para que los docentes conozcan la 
efectividad de su actuación, para evaluar la calidad de la 
metodología empleada, etc.

Un espacio que aún falta llenar dentro de la labor 
docente, se refiere precisamente a gestionar la información 
que recibe, a aplicar un poco de las técnicas ingenieriles,  para 
lograr avanzar en la intencionalidad y direccionalidad de la 
enseñanza que se imparte. Es indudable que la evaluación 
genera información, por lo que es de especial relevancia 
detenernos a pensar qué es lo que se hace con esta
información, cómo es sistematizada pero, sobre todo, cómo es 
interpretada y comunicada con elfin de que tenga una 
utilidad practica para los estudiantes y para el propio 
profesor.  La evaluación tiene, por lo tanto un alto valor 
retroalimentador.  

La retroalimentación es un proceso que ayuda a 
proporcionar información sobre las competencias de las 
personas, sobre lo que sabe, sobre lo que hace y sobre la 
manera en cómo actúa, permite describir el pensar, sentir y 
actuar de la gente en suambiente y por lo tanto nos permite 
conocer cómo es su desempeño y cómo puede mejorarlo enel 
futuro. [1]

El proyecto Evaluaciones formales vía on-line nace 
como respuesta a la necesidad de establecer, a la brevedad, 
las remediales pedagógicas necesarias a nivel de aula, de 
manera de optimizar el trabajo con los alumnos y provocar 
una mejora enlos aprendizajes. Estas remediales emergen del 

análisis estadístico  por contenido y habilidad del instrumento 
evaluativo aplicado vía on-line.

El objetivo de esta investigación correlacional es, 
entonces, es evaluar el impacto que tiene el uso de las tic
(evaluaciones on-line) como una herramienta de 
retroalimentación que permita una inmediata gestión de 
resultados en alumnos de IIº y IIIº medio del Colegio 
Universitario Antonio Rendic, en Antofagasta. Se busca 
responder preguntas como: ¿Qué efecto actitudinal  se 
observa en los alumnos al enfrentarse a esta tipo de 
evaluación? ¿Qué efecto tiene en el rendimiento escolar el 
uso de evaluaciones que permitan una retroalimentación más 
inmediata? 

Sabemos que la retroalimentación cognoscitiva 
provoca mejoras en el rendimiento de los alumnos, de tal 
manera que esperamos una correlación positiva entre las 
variables retroalimentación y rendimiento académico.
  La población interés de esta investigación 
comprende el ciclo de enseñanza media del Colegio 
Universitario Antonio Rendic de Antofagasta comprendido 
por alumnos de 7º a IVº medio, puesto que son el grupo que 
mayoritariamente está expuesto en numerosas ocasiones 
durante un año lectivo a la rendición de evaluaciones que 
preparan para evaluaciones externas, llámese SIMCE o PSU. 
De tal manera que  una mejora en la enseñanza podría incidir 
en la mejora en los resultados obtenidos. Otro factor de 
importancia para escoger esta población, es que manejan un 
alfabeto digital suficiente como para acceder a la plataforma 
de evaluación on-line, lo que reduce el riesgo de resultados 
erróneos por falta de alfabetización digital. La muestra sobre 
la cual se trabaja corresponde a los niveles de IIº y IIIº año de 
Enseñanza Media del colegio Universitario Antonio Rendic y 
se selecciona principalmente por ser los cursos a los cuales se 
accede con regularidad por los profesores investigadores. 
MÉTODOS Y MATERIALES

La investigación realizada en este proyecto se contempla en 
un estudio correlativocon finalidad aplicada y tecnológica, con
enfoque cuali -  cuantitativas.
a. Diseño: La aplicación de  este proyecto se produce en 
varias etapas que permitan cumplir con el objetivo 
propuesto que es evaluar el impacto que tiene el uso de las 
Tics, como  herramienta de retroalimentación para permitir 
realizar una adecuada gestión de resultados en la aplicación 
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de evaluaciones on-line en alumnos del la enseñanza media 
del colegio Antonio  Rendic.
Primera etapa: Búsqueda y selección del Software y el 
soporte informativo que se utilizara en la construcción de las 
evaluaciones On-line.
Segunda etapa: Proceso de auto aprendizaje y dominio del 
programa seleccionado.
Tercera etapa: Incorporación de programa seleccionado al 
laboratorio de computación de la entidad educativa donde se 
llevara a cabo, para ello es necesario un  equipo que actúa 
como servidos para el resto de los computadores que deben 
estar conectados en red.
Cuarta etapa: Preparación de base de datos de preguntas 
clasificadas por ejes temáticos y sus respectivas unidades y 
la asignación de un grado de dificultad que serelaciona con 
la habilidad cognitiva evaluada.Se obtienen 4 niveles de 
dificultad.
Quinta etapa: Inicio de la fase de prueba con aplicación de 
mini- test que se usarían en la primera media hora de clase de 
las asignaturas de Biología y Química con el propósito de 
medir estados de avance previos a la aplicación del 
instrumento evaluativo de la unidad correspondiente, es  decir 
una  evaluación sumativa cuyo objetivo fundamental es el 
control de los resultados del aprendizaje, para llevar a la  
formativa. Este tipo de evaluaciones en su planteamiento 
formativo, es usada para apoyar o reforzar el desarrollo 
continuado de un programa o persona permitiendoal docente 
conocer paso a paso y de manera continuada la evolución de 
sus alumnos en el aprendizaje (Rosales, 2000).
Sexta etapa: Se realiza un análisis de la información que es 
entregada por el soporte del programa permitiendo 
implementar un plan remediales inmediatas trabajando los 
ejes y habilidades mas descendidas medidas con este 
instrumento. 
Séptima etapa: Se realizó  un catastro de las opiniones  de los 
alumnos evaluados con esta  metodológica para evaluar si 
plataforma  virtual es  amigable a los alumnos , previo a la 
aplicación de la encuesta se estableció que se aceptarácomo 
satisfactorio el 60% de aprobación del total de los alumnos 
encuestados. 
Octava etapa: Fase  de implementación del proyecto, 
concentrado en un grupo control y un experimental.
Novena etapa: Evaluación del proyecto  y los alcance que este 
tiene en elproceso de enseñanza –aprendizaje, estableciendo 
como variables a cuantificar la obtención de mejores 
resultados académicos y cualitativamente, si esta 
metodológica permite generar un impacto positivo en la 
disposición y actitud de los alumnos frente a uninstrumento 
evaluativo.

b. Población y muestra: La población de interés de esta 
investigación comprende el ciclo de enseñanza media del 
Colegio Universitario Antonio Rendic de Antofagasta 
comprendido por alumnos de 7º a IVº medio. La muestra 
sobre la cual se trabaja corresponde a los niveles de IIº a IIIº 
medio del mismo colegio, cada nivel tiene 2 cursos: A y B. Se 
establecen en los cursos A la población experimental y en los 
B la población control
RESULTADOS : El proceso de investigación de este 
proyectotodavía se encuentra en curso , por lo tanto,  los 
resultados obtenidos hasta el momento son solo  parciales.  
Con respecto  a lafacilidad  del uso del programa y como uno 
ambiente  educativo (on- line) influye en su disposición y 
actitud para resolver de la manera más optima el contenido 
evaluado el 75% considera la plataforma fácil de usar y le 
gustaría volver a usarla, los alumnos necesitan breves 
instrucciones sobre el uso del programa, ya que muestran una 
gran capacidad de autoformación, debido a sualta 
alfabetización digital.
Al comparar los promedios de las calificaciones obtenidas en 
2 oportunidades para cada subsector se observa un 
incremento de 0,6 en Biología y 0,4 en Química, es decir, los 
alumnos del grupo experimental tienen calificaciones 
mayores que los del grupo control
DISCUSIÓN

De los resultados obtenidos hasta el momento
podemos decir que este tipo de evaluaciones han  tenido un 
impacto positivoen los alumnos , aún cuando el n obtenido
no permita dar una conclusión clara al respecto.Lo que sí se 
puede apreciar es la gran afinidad que los alumnos presentan 
al trabajo en un plataforma virtual. Lamentablemente, la
gestión de resultados  en el aula es  un concepto nuevo, poco 
aplicado, de manera que en el futuro esperamos que se 
transforme en una poderosa herramienta en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje ya que permite generar conocimiento 
con un alto valor de retroalimentación
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ABSTRACT  

This article explains the possibilities of using intelligent agents in 
the role of virtual tutors. These solutions can be effective if used 
in the context of the classroom. For this, We will explain the 
concepts of bots and chatterbots, theories guiding and techniques, 
as well as existing solutions. 

 

RESUMO 
 
Este artigo explana sobre as possibilidades de utilização de 
agentes inteligentes no papel de tutores virtuais. Essas soluções 
podem ser eficazes se bem utilizadas no contexto da sala de aula. 
Para isso, serão explicados os conceitos de bots e chatterbots, 
teorias norteadoras e técnicas, bem como soluções existentes. 

 

Palavras-chave 
Agentes inteligentes, chatterbots, sistemas de tutores inteligentes, 
algoritmos, ensino, emoções, coerência, tutor virtual. 

 

1. Protótipo Desenvolvido 
 

 O Cocorote, Sistema Chatterbot com Aspectos 
Humanos, que se propõem a implementar um agente de 
conversação para ensino de algoritmos. Esse sistema será capaz de 
representar comportamento, humor, personalidade e emoções 
humanas de forma coerente.   

Assim, o objetivo do chatterbot deverá ser o de 
�W�U�D�Q�V�P�L�W�L�U�� �D�R�� �X�V�X�i�U�L�R�� �X�P�D�� �µ�L�O�X�V�m�R�� �G�H�� �Y�L�G�D�¶���� �D�W�U�D�Y�p�V�� �G�D��
demonstração de sua personalidade e de suas emoções. Outro 
fator importante para transmitir realidade é a coerência, o 
chatterbot buscará agir de forma coerente, tanto nas respostas 
como na emoção transmitida. Essa coerência também será 
demonstrada através da criação de uma memória para o bot, que 
será capaz de armazenar informações relevantes do usuário e da 
conversação, evitando assim repetições do que foi ensinado. O 
objetivo do sistema é o auxilio ao professor em sala de aula, 
possibilitando que cada aluno tenha disponível o seu próprio tutor 
virtual, facilitando o processo de aprendizagem. 

 Para que o aluno possa interagir de maneira mais real, o 
chatterbot utiliza expressões visuais para demonstrar a emoção 
que está sentindo no momento, são elas: felicidade, raiva, 
surpresa, medo, nojo e tristeza.  

 

 
Figura 1- Expressões Visuais do 'Cocorote' 

 

O sistema foi desenvolvido para Web e seu 
conhecimento, assim como todas as características inteligentes 
que o mesmo possui, foi desenvolvido através do uso dos recursos 
da linguagem AIML.  

 

 
Figura 2 - Exemplo de uma sequência de conversação em 

AIML da aplicação desenvolvida 



279Nuevas Ideas en Informática Educativa, TISE 2011

 

Para desenvolver esse protótipo foi realizada uma 
pesquisa com uma quantidade significativa de usuários, para 
tentar definir quais os aspectos que os mesmos consideram mais 
�L�P�S�R�U�W�D�Q�W�H�V���S�D�U�D���D���U�H�S�U�H�V�H�Q�W�D�o�m�R���G�H���X�P�D���µ�L�O�X�V�m�R���G�H���Y�L�G�D�¶���H���T�X�D�L�V��
os aspectos fundamentais para a representação de emoções, 
levando em conta o as variações de humor que o chatterbot pode 
sofrer de acordo com a sua personalidade. 

Posteriormente, foram considerados diversos aspectos 
relevantes para o ensino de algoritmos em uma determinada 
linguagem, e chegou-se a conclusão que para verificar a utilidade 
do protótipo seria necessário que o mesmo fosse capaz de ensinar 
algumas estruturas básicas utilizadas durante a criação de um 
algoritmo.  

Esse sistema não busca somente transmitir um 
determinado conteúdo, mas também visa à criação de uma 
funcionalidade capaz de avaliar se o aluno está apto a resolver 
problemas sobre um assunto específico após o ensino teórico 
passado pelo chatterbot. Tal funcionalidade pode ser verificada 
através da capacidade que o sistema possui de passar exercícios 
sobre o assunto ensinado, demonstrar exemplos e mostrar a 
resolução dos problemas que o aluno não conseguiu resolver, 
possibilitando simultaneamente um aprendizado teórico e prático 
sobre o assunto em questão.  

O protótipo foi desenvolvido para ser utilizado no 
ensino de pessoas que não possuem um conhecimento prévio 
sobre algoritmos, ele possui a capacidade de apresentar diferentes 
conceitos de algoritmos, bem como algumas das principais 
estruturas utilizadas em diversas linguagens de programação. Seu 
conhecimento está focado ao ensino de algoritmos, através do 
ensino das principias estruturas de condicionais e de repetição.  

Uma das principais conclusões retiradas da pesquisa 
realizada foi a necessidade de que o chatterbot possuísse um 
conjunto de crenças humanos, que possibilitasse que o mesmo se 
considerasse um ser humano e não apenas um tutor virtual. Essa 
característica foi desenvolvida através da criação de uma memória 
e de atitudes que fosse capaz expressar a satisfação do tutor com a 
dedicação e com a qualificação do aluno que está visitando a 
aplicação.  

Para simular um ser humano, a memória do chatterbot 
funciona através do armazenamento de informações relevantes 
sobre a conversação, podendo guardar informações como o nome 
do aluno e as estruturas de controle que já foram ensinadas, 
evitando assim que a conversa se torne repetitiva e perca a 
possibilidade de alcançar o objetivo desejado, a criação de uma 
conversação coerente. 

Através da pesquisa realizada, foi constatada a 
importância de que um professor seja carismático e possua 
características que possibilitem uma conversação agradável. A 
personalidade do tutor da aplicação tenta seguir essa idéia, 
buscando demonstrar emoções afetivas e que possam motivar o 
aluno a aprender. Porém, assim como um ser humano, o 
chatterbot possui variação de humor, e a demonstração desse 
humor negativo ocorre quando o aluno não demonstra um 
interesse na aprendizagem. 

Esse sistema foi desenvolvido apenas com o foco no 
ensino de algoritmos, toda a conversação é direcionada para esse 
tema, evitando assim, uma fuga do assunto e uma perda de 
coerência durante a conversação. Caso o aluno tente alguma 
abordagem para fugir do tema em questão, o chatterbot possui 
mecanismos que tentam levar o aluno de volta ao tema principal 

do sistema. Essa característica de foco foi criada devido a 
dificuldade de se criar um chatterbot que possua conhecimento 
sobre uma grande quantidade de assuntos distintos, otimizando 
assim, a aprendizagem do aluno em relação ao tema ensinado. 

O sistema não possui o conhecimento necessário para o 
ensino completo sobre uma determinada linguagem de 
programação, nem sobre todas as estruturas existentes no ensino 
da prática do algoritmo, porém possui o básico para o 
entendimento de como um algoritmo é estruturado.  

 

 

 
Figura 3- Página do protótipo 

 

Esse sistema será posteriormente disponibilizado para 
download, possibilitando assim, que qualquer pessoa tenha acesso 
ao código fonte do sistema, sua documentação e os demais 
arquivos. 
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EXTENDED ABSTRACT  

Ao se discutir a questão da informática na Educação a 
problematização sobre a formação de professores é colocada 
em evidência, especialmente porque esta classe é composta 
principalmente por imigrantes digitais. Sendo assim, ainda 
faz-se necessário promover ações que visem a 
instrumentalização para o usos das ferramentas 
computacionais. Inicialmente, a inclusão digital requer a 
superação da barreira que está relacionada ao acesso aos 
equipamentos, aos softwares e a conexão à Internet. No 
contexto atual, não podemos simplesmente rejeitar ou aderir 
às novas tecnologias, torna-se fundamental construir saberes 
que, ao possibilitarem a tomada de consciência, levem à 
efetiva integração das TIC às práticas pedagógicas.  
 
Este estudo busca analisar uma proposta de formação para o 
uso da TIC desenvolvida pelo Núcleo de Tecnologia 
Educacional de Porto Alegre (NTE-POA) dirigida aos 
professores das escolas estaduais. As reflexões fundamentam-
se nas ideias de Vygostky [3] sobre aprendizagem enquanto 
processo histórico e social permanente que não se reduz a 
formação de hábitos, mas atua na criação e desenvolvimento 
de novas aquisições internas a partir das inter-relações com os 
outros. No que tange a tecnologia buscaremos referenciais em 
Warschauer [5] ao defender a necessidade de “práticas sociais 
significativas” para sua efetiva integração, seja nas práticas 
educativas e pedagógicas escolares ou na vida social dos 
indivíduos; e em Buckinghan [1] ao identificar o "mito 
popular de que a criança tem afinidade natural com as 
tecnologias", que se faz presente nos processos de 
aprendizagem do uso das tecnologias dos imigrantes digitais, 
público desta formação. 
 
O NTE Porto Alegre constitui-se como um ambiente 
informatizado formado por uma equipe interdisciplinar de 
Professores formadores que desenvolvem e articulam ações 
com o objetivo de sensibilizar e motivar professores e  
escolas para a incorporação das tecnologias de informação e 
comunicação em suas práticas pedagógicas, bem como em 
seu Projeto Político Pedagógico (PPP). Faz parte das suas 
atribuições estruturar  e desenvolver um sistema de formação 
continuada que privilegie e possibilite a incorporação das 
novas tecnologias à experiência docente de cada um, visando 
a transformação de suas práticas pedagógicas. 

 
Neste sentido, o planejamento do curso aqui abordado 
considerou como possíveis participantes os professores em 
exercício na rede estadual de educação com pouco ou nenhum 
conhecimento em informática que buscam atualizar-se às 
demandas do trabalho docente nos dias atuais. Buscou-se 
organizar uma estrutura que possibilitasse desenvolver a 
inclusão social no mundo digital por meio da autonomia na 
elaboração e planejamento de práticas de integração das TIC 
ao processo educativo e, ao mesmo tempo, fosse adequada a 
disponibilidade de tempo dos professores, tendo em vista que 
a maioria trabalha quarenta horas semanais. 
 
As formações desenvolvidas pelo NTE Porto Alegre 
privilegiam a modalidade semipresencial, portanto definiu-se 
que o curso Introdução a Educação Digital teria uma carga 
horária total de quarenta horas assim distribuídas: dez 
encontros semanais realizados no laboratório do NTE e 
quatro atividades não presenciais na qual os participantes 
eram solicitados a produzir materiais e reflexões sobre o uso 
das TIC na Educação. A metodologia dos encontros 
presenciais baseou-se na exposição dialogada com uso de 
recursos multimídia (projetor, conexão banda-larga, 
apresentação de slides), exploração das ferramentas e 
exercícios práticos com utilização de tutoriais, sendo que o 
número de professores participantes foi definido pelo número 
de computadores do laboratório, de forma que cada um 
pudesse realizar individualmente a exploração do 
computador. Esta opção, de certa forma 'obrigava' todos a 
interagirem com a máquina, estimulando a turma a conversar 
com os demais para superar dificuldades. 
 
O conteúdo programático desta proposta de formação 
compreendeu a instrumentalização para o uso do computador 
envolvendo reconhecimento do equipamento (hardware e 
software), a utilização das ferramentas de produtividade 
(editores de texto, slides e planilha) e a navegação na web. É 
importante destacar que todas atividades realizadas tinham 
como foco o olhar pedagógico dos recursos, isto é, como 
estes recursos podem contribuir e enriquecer a prática 
docente. 
 
No que diz respeito aos objetivos em relação ao curso, por 
parte dos professores participantes identificou-se a 
necessidade de adequar-se às solicitações e demandas do 
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trabalho docente, ou seja, a elaboração de materiais 
pedagógicos, a digitação de planos de estudos, provas e 
textos, bem como a autonomia e a qualificação das práticas 
com a utilização das TIC. Cabe salientar o desejo pela 
inclusão social no mundo digital, evidenciada no encontro no 
qual foram criados e-mails pessoais, momento em que  após 
conseguir efetuar o cadastro e criar sua conta, uma professora 
sentiu-se realizada e na semana seguinte já havia trocado 
vários e-mails com colegas e amigas. 
 
Para Vygotsky o processo de ensino numa forma pura não 
existe; apesar de não coincidirem ensino e aprendizagem não 
podem ser separados. Aqui, entende-se ensino como um 
processo intencional, que historicamente foi sendo delimitado 
como função de um grupo de pessoas - os professores. 
Todavia, é fundamental considerar a plasticidade deste 
processo, o que significa que no momento da interação 
professor/aluno a intencionalidade do professor pode não 
coincidir com a percepção do aluno. Assim, a principal 
dificuldade encontrada no decorrer do curso relaciona-se com 
a capacidade de esquecimento do processo depois de algo ser 
aprendido o que, muitas vezes, leva a percepção da 
aprendizagem como algo mágico, no qual só existem acertos. 
 

É necessário mostrar ao professor que o “erro” não deve 
ser banido do processo de desenvolvimento da 
aprendizagem, porque muitas vezes é dele que parte o 
crescimento, a construção do fazer pedagógico. Não 
podemos “fazer de conta” que os erros não existem ou que 
não interferem na aprendizagem dos alunos. [2] 

 
Isto requer uma visão diferenciada do erro, não apenas o erro 
dos alunos, mas um novo olhar sobre o próprio erro, enquanto 
um elemento que expõe as ideias do sujeito na construção de 
seus conhecimentos. Uma evidência do avanço possibilitado 
pela formação pode ser visualizada no registro de uma das 
professoras participantes: 
 

Antes de fazer o curso de Introdução à Educação Digital 
me sentia uma analfabeta digital, uma pessoa desprovida 
de informações tecnológicas, só usava o computador para 
ler e responder e-mails. 
Hoje, embora tenha muitas coisas a aprender e a praticar, 
já me sinto uma pessoa inserida ao mundo virtual, 
tecnológico. Com certeza, não sou mais a mesma, pois fui 
desafiada a crescer, melhorar e a produzir com mais 
qualidade. Já consigo planejar uma aula mais interessante, 
motivadora e qualificada, de acordo com o século 21, 
fazendo uso desta ferramenta. 
 

Passa-se a compreender a aprendizagem como um processo 
permanente, na medida em que a troca de instrumento exige 
uma nova aprendizagem sobre o mesmo processo, acredita-se 
que continuamos a aprender a escrever ao longo da vida. 
Segundo Vigotskii, Luria & Leontiev [4] no refere-se a 
aprendizagem das crianças e dos adultos: 
 

[...] diferença essencial consiste nas diversas relações 
destas aprendizagens com o processo de desenvolvimento. 
Aprender a usar uma máquina de escrever significa, na 
realidade, estabelecer um certo número de hábitos que, por 
si sós, não alteram absolutamente as características 
psicointelectuais do homem. Uma aprendizagem deste 
gênero aproveita um desenvolvimento já elaborado e 
completo, e justamente por isso contribui muito pouco para 
o desenvolvimento geral.  
 

Entrementes, quando pensamos na aprendizagem do uso das 
tecnologias podemos identificar um conjunto de novas 
características para o processo de escrita e leitura, dentre as 
quais podemos considerar a ruptura com a linearidade. Assim, 
no que diz respeito aos processos de aprendizagem das TIC 
por adultos, fica um questionamento que necessita de um 
estudo mais aprofundado para levantar possíveis respostas: 
aprender a usar o computador pode ser equivalente a aprender 
a escrever?  
 
Sem se deter a este questionamento, importa para o estudo 
aqui proposto destacar que a implicação imediata das 
similaridades e diferenças entre as formas de aprender fazem 
do espaço da sala de aula um espaço interativo e ágil de 
descoberta e criação individual e coletiva do conhecimento 
científico e de desenvolvimento de competências para o 
exercício da participação crítica e responsável nos processos 
sociais. 
 
A continuidade deste estudo terá como foco as implicações 
desta formação e suas influencias para a mudança das práticas 
pedagógicas das professoras em relação ao uso das TIC, 
afinal esta proposta de formação parte de premissa de que o 
que está em jogo não é o simples acesso e a execução de 
tarefas com o uso do computador, mas o desenvolvimento da 
capacidade de utilizar as TIC para finalidades pessoal e 
socialmente significativas no processo de ensinar e aprender. 
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EXTENDED ABSTRACT

A crescentebusca pela ampliaçãodo acesso à educação e a 
concepção deformação como processo contínuo, em paralelo 
com os avanços das Tecnologias da Informação e da 
Comunicação(TICs), vem potencializando a difusão da 
Educação a Distância (EAD), particularmente sob a forma 
online ou E-learning, como modalidade educacional 
prioritária para formação continuada de profissionais em 
diferentes áreas. Esta modalidade está se consolidando e 
ganhandovisibilidade política. 

Quando se aborda o estado da arte do ensino a distância no 
contexto brasileiro, inevitavelmente ressalta-se a importância 
da Universidade Aberta do Brasil (UAB) como sistemaque 
vem contribuindo para a sua legitimidade.O referido Sistema
tem como prioridade a formação de professores para a 
Educação Básica.

No intuito de propiciar a formação continuada de professores  
em serviço, residentes de municípios do interior do Sul do 
Brasil, desprovidos de universidades presenciais, gestou-se o 
Curso de Pós-Graduação Lato Sensu, em nível de 
Especialização em Educação: Espaços e Possibilidades para a 
Educação Continuada, na modalidade EaD (Doravante, 
CPEaD).  Esta proposta, desenvolvida pelo Instituto Federal 
de Educação, Ciência e Tecnologia Sul-rio-grandense, no 
âmbito da Universidade Aberta doBrasil,  fundamentou-se na 
compreensão da diversidade e da multiplicidade inerentes ao 
processo educativo, que, antes de prover verdades e 
comportamentos padronizados, compõe-se no lugar 
historicamente eleito para a reflexão e a discussão. Essa 
premissa desvela o silêncio que engessa a produção 
curricular, solicitando a promoção da circulação de 
referenciais teóricos diversos, olhares múltiplos que,
enquanto em movimento, possam desacomodar o aluno-
professor, criando a possibilidade de uma outra forma de 
pensar educação e em um outro modo de “ser” docente.

O desenho do Curso em questão contempla a  prática deuma 
teoria epistemológico-pedagógica na composição curricular 
de uma proposta de educação continuada que encontra 
respaldo no projeto político-pedagógico institucional, 
agregando as linhas de força que se quer colocar em 
movimento.Ressalta-se que as TICs permeiam todo o curso, 
como se pode verificar na Figura 1.

Figura 1. Temas desenvolvidos no CPEaD.

O CPEaD destina-se a docentes em serviço da rede pública de 
ensino, municipal ou estadual, que tenham concluído algum 
curso de graduação ou equivalente. Nesta primeira edição, o 
curso tem em seu corpo discente 120 professores das diversas 
áreas do conhecimento, distribuídos em três grupos de 40, 
respectivamente pertencentesaos Polos de Apoio Presencial 
do municípios de Balneário Pinhal, Picada Café e Rosário do 
Sul, localizados no Estado do Rio Grande do Sul, no Brasil.
Para geriresta complexa estrutura, o CPeaD conta com uma 
equipe de coordenação sistêmica e outra de gestão 
pedagógica, além de professores conteudistas, responsáveis 
pela elaboração do material didático, e professores 
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formadorese tutores, comprometidos com as interlocuções 
permanentes com corpo discente (cf. Figura abaixo).

Figura 2. Organograma do CPEaD

O Ambiente Virtual de Aprendizagem usado no CPEaD é o
Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning 
Environment)– uma ferramenta para autoria e gestão de 
cursos a distância. É um softwarelivre, gratuito, que já possui 
um excelente grau de amadurecimento e está traduzido para o 
português. Funciona em qualquer sistema operacional que dê 
suporte à linguagem PHP. 

          
          Figura 3.  Moodle CPEaD.

Baseado em uma filosofia construtivista, o desenvolvimento 
do Moodle é sustentado na premissa de que as pessoas 
constroem conhecimento mais ativamente quando interagem 
com o ambiente. O aluno passa de uma atitude passiva de 
receptor de conhecimento para uma atitude ativa na 
construção conjunta do saber. O professor tem um papel 
essencial como produtor de conteúdos, monitor e moderador
das atividades de forma a conduzir os alunos para as metas de 
aprendizagem definidas.

As ferramentas de comunicação e interação entre professores
formadores, tutores e alunos são amplamente utilizadas no 
CPEaD,visando a uma maior aproximação entre todosos 
envolvidos no processo. Na Educação a Distância, o aluno, 
não raramente,pode se sentir isolado dos demais. Os 
mecanismos de interação assíncrona e síncrona, por sua vez,

minimizam esta pressuposta distância, constituindo-se em
agentes motivacionaisfulcrais da participaçãode todos na 
dinâmica de ensino e aprendizagem.

Das ferramentas interativas utilizadas no CPEaD, destacam-
se: 

(a) os fóruns de discussão, por meio dos quais professores 
formadores e alunos debatem sobre temas de pertinência, 
embasando suas considerações em textos propostos e 
complementares, trazendo também à tona suas perspectivas e 
experiências vivenciadas.

(b) os fóruns de dúvidas, por intermédio dos quais os alunos 
buscam obter respostas e esclarecimentos, principalmente em 
relação à realização das diversas tarefas propostas.

(c) as salas de bate-papo (chats),através das quais os 
envolvidos estabelecem diálogos, enviando mensagens em 
tempo real. A dispersão em relação aos temas motivadores do 
chat depende do mediador da sala.

(d) a ferramenta wiki, por meio da qual  os alunos produzem 
textos de forma colaborativa.

A avaliação do desempenho compreende a análise dos
trabalhos apresentados e do desenvolvimento de projetos, da 
participação nos fóruns de discussão e outras atividades 
previstas, bem como elaboração de trabalhos finais de cada 
período letivo. Provas finais presenciaistambém compõem o 
processo avaliativo. 

Por fim, ressalta-se que a consolidação da formação 
continuada de professores, na modalidadea distância, requer
de todos os envolvidos estudo e pesquisa constantes. No que 
concerne ao curso em foco, as experiências vivenciadas e as 
interações realizadas no Ambiente Virtual de Aprendizagem 
têm sido avaliadas criteriosamente para que seu
desenvolvimento não se dê apenas quantitativamente mas, 
sobretudo, qualitativamente.
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EXTENDED ABSTRACT  

A análise iniciada com esta escrita tem por objetivo fornecer 
argumentos para a escolha e utilização (ou não) do Software 
Livre na Educação, tendo em vista as dificuldades de 
utilização do computador em si, aliada ao desconhecimento e 
os significados que professores e alunos trazem sobre a 
utilização do Software Livre. Busca-se problematizar e 
construir propostas que possam contribuir para a efetiva 
integração das TIC às práticas pedagógicas através do 
Software Livre.  
 
O Linux Educacional (LE) é uma distribuição do Sistema 
Operacional Linux desenvolvida em parcerias com o 
Ministério da Educação dentro do ProInfo (Programa 
Nacional de Informática na Educação) projetado para o uso 
pedagógico. Sendo assim, o LE compreende uma compilação 
de softwares destinados especialmente para utilização nos 
laboratórios de informática das escolas públicas brasileiras. 
Por sua finalidade educacional, esta distribuição contém um 
conjunto de softwares educativos. 
 
A primeira versão do LE 1.0, lançada em 2007, foi 
desenvolvida pela equipe do Centro de Experimentação em 
Tecnologia Educacional do Ministério da Educação (MEC). 
Além de softwares educacionais vem também com aplicativos 
de uso geral como a suíte de escritório BrOffice.org 2.0, entre 
outros. [7] Em 2008, foi disponibilizada uma nova versão do 
LE 2.0, [8], sendo que o diferencial desta versão é a Edubar, 
uma aplicação Java para facilitar o acesso a diversos 
conteúdos educacionais, por meio de uma barra localizada na 
parte superior da área de trabalho. Dentre estes conteúdos 
estão incluídas as diversas obras disponíveis nos Portais 
Domínio Público e TV Escola que podem ser salvos no HD 
do computador, de forma a possibilitar que as escolas que 
ainda não dispõem de acesso a web possam usufruir destes 
recursos. O LE 3.0, lançado em 2009, trouxe mudanças no 
design dos ícones e atualização dos softwares. [9] 
Atualmente, está disponível o LE 4.0 que está sendo 
desenvolvido a partir do convênio entre o MEC e o 
C3SL/UFPR (Centro de Computação Científica e Software 
Livre). Projetado para oferecer aos seus usuários um ambiente 
agradável e de fácil utilização, esta distribuição oferece 
diversos recursos de interface e aplicativos novos, dentre os 
quais destacam-se os novos ícones na EDubar – Instalar 
conteúdos do MEC, Buscar Conteúdos do MEC instalados, 
Portal do Professor e o Banco Internacional de Objetos 
Educacionais. [10] 

 
Quando se pensa em interface, o foco principal deve ser o de 
oferecer condições favoráveis para que o usuário alcance 
seus objetivos, de forma a desenvolver satisfatoriamente as 
atividades. Neste sentido, são definidas metas de usabilidade, 
que dão conta de ressaltar os principais pontos a serem 
observados. Dentre estas metas encontram-se a eficácia do 
sistema, que se refere ao êxito na execução das tarefas; e a 
eficiência, que tem relação com a maneira como o sistema 
auxilia o usuário na realização das tarefas. [3] 
 

Assim, o Linux Educacional vem sendo desenvolvido para o 
uso pedagógico, de forma que possibilita o fácil acesso aos 
softwares educativos sem, no entanto, impor inovações que 
inviabilizem ou dificulte a utilização em outros espaços, por 
usuários de outros sistemas e/ou inexperientes.  
 
O uso do software livre nas escolas representa possibilidade 
real de inclusão digital/social de professores e alunos da rede 
pública de ensino fundamental e médio.  Para tanto, o Núcleo 
de Tecnologia Educacional (NTE) constitui-se como um 
ambiente especializado responsável por desenvolver 
formações que tenham como foco promover o uso 
pedagógico do Linux Educacional. O fato de trabalharmos 
também com professores-alunos que não tem acesso em suas 
escolas à internet, nos leva a buscar formas de explorar ao 
máximo os recursos e aplicativos disponíveis, promovendo 
assim o desenvolvimento humano não apenas na escola, mas 
em toda a comunidade, otimizando os resultados, que se 
refletem no dia a dia da Escola.  
 
Uma questão sempre presente nestas formações é: porque 
usar o software livre na educação? A adoção de softwares 
livres traz inúmeras vantagens frente ao software proprietário, 
destacando-se inicialmente a questão macroeconômica, pois 
os custos de manutenção de laboratórios de informática das 
escolas por meio de softwares livres são bem inferiores se 
comparados ao software proprietário. Paralelamente busca-se 
destacar que a filosofia do Software Livre é baseada, segundo 
Silveira[5], "no princípio do compartilhamento do 
conhecimento e na solidariedade praticada pela inteligência 
coletiva conectada na rede mundial de computadores".  
 
Um aspecto relevante, segundo Ferro [2] é a questão ética. A 
opção pelo software livre representaria uma alternativa para 
todos aqueles recorrem à pirataria quando não podem ou não 
estão dispostas a adquirir licenças de software para uso 
doméstico, pois segundo o autor "a prática da pirataria de 
software tornou-se comum e criou um hiato ético que precisa 
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ser corrigido" no qual o papel da Educação, e especialmente 
da escola torna-se imprescindível. 
 
É, portanto, o Software Livre um instrumento de inclusão 
social. A concentração de pesquisadores em torno de um 
projeto que está voltado para a diminuição dos custos de 
softwares sinaliza a solidariedade para com os excluídos, pois 
quanto mais a tecnologia estiver acessível a todos, mais 
teremos apoiadores nos projetos de inclusão social, que passa 
diretamente por ações educacionais. 
 
Acredita-se que a inclusão digital vai além da simples 
habilidade de operar mecanicamente um computador e seus 
diferentes softwares, implicando instrumentalizar para uso 
dos equipamentos em práticas sociais significativas e visando 
a promoção da inclusão social por meio do desenvolvimento 
de aprendizes-pesquisadores capazes de elaborar, construir e 
comunicar novos conhecimentos. Assim como na maioria das 
escolas da rede pública estadual, a implantação do laboratório 
de informática na escola é marcada por dificuldades 
estruturais que vão desde a disponibilização do espaço até o 
acesso e possibilidade de sua utilização pelos professores. 
 
“O bom usuário, nos dias atuais, é alguém que estuda 
tutoriais, lê livros, está atualizado. Mas nem todos têm tempo 
ou estão preocupados em aprender, sobretudo aqueles que não 
têm vínculo direto com software livre. De fato, é mais 
cômodo utilizar aquele sistema operacional que é comumente 
utilizado.”  [1] Todavia, especialmente entre os professores 
das redes públicas percebe-se que a utilização dos 
computadores independente do sistema operacional utilizado 
ainda precisa superar muitas dificuldades. Entre as quais está 
a falta de tempo para formação técnica e pedagógica para o 
uso das TIC nas práticas escolares, de forma que o Linux 
ainda é visto com resistências na medida em que demandaria 
mais tempo e dedicação para ter domínio tecnológico das 
ferramentas e recursos. Sendo assim, os argumentos de 
grande parte dos professores sobre sua resistência em relação 
ao Linux refere-se a familiaridade que já possuem em relação 
ao software proprietário e a falta de tempo para aprender a 
utilizar este sistema. Além disso, ainda é desconhecido e 
questionado o uso do Linux, tal como o relato que segue: 
 

PROFESSOR ‘B’: Mas alguém pode me explicar por que o 
governo optou por este sistema? Já que a maioria tem e 
trabalha com Windows? [...] Só que já que o governo quer 
investir em educação em tecnologia poderia gastar dinheiro 
com algo melhor, já que gasta dinheiro com tantas outras 
coisas sem importância. 

 
Para responder a tais questionamentos Silveira [5] apresenta 
cinco argumentos que precisam ser considerados na opção 
pelo uso de Software Livre, são eles: a redução de custos com  
licenças; a segurança; a autonomia tecnológica; a 
independência de fornecedores;  e a democracia nas decisões 
contidas num software que tornam-se compartilhadas e 
coletivas. Apesar de alguns destes argumentos parecerem 
distantes da realidade e das vivências de muitos professores 
os argumentos financeiro e democrático são de grande 

importância para a construção de bases que fundamentem a 
opção pelo uso de Software Livre na Educação. 
 
Assim, considerando as ideias presentes nos projetos 
pedagógicos da grande maioria das escolas que objetivam a 
formação de sujeitos autônomos, críticos e conscientes de 
seus direitos e deveres de cidadão o “Software Livre figura 
como o principal exemplo de autoria colaborativa, [...] com o 
objetivo de, num processo de respeito mútuo e de atividade 
conjunta, propiciar a circulação e o avanço do 
conhecimento.” [6] Acreditamos que a escolha do Software 
Livre que desacomoda e gera preconceitos constitui uma 
possibilidade de transformar não apenas nas relações entre 
professores e alunos nos espaços das escolas, mas pode gerar 
implicações importantes para a formação de sujeitos livres, 
numa sociedade que produz e compartilha conhecimentos 
tecnológicos.  
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EXTENDED ABSTRACT

El trabajo que presentamos a continuación se enmarcan en el 
desarrollo del proyecto DIUCT 2009-5 “El uso de portafolios 
digital para la formación de comptencias genéricas en 
estudiantes de pedagogía”, financiado por la Dirección 
General de Investigación de la Universidad Católica de 
Temuco. En esta investigación estamos en alianza con la 
Universidad de Barcelona en el marco del proyecto “xxxxx”. 
La herramienta Carpeta Digital ha sido diseñada por el grupo 
GREAV quienes nos han facilitado su uso.

¿Qué es un portafolio digital?

El portafolio digital lo definimos como un artefacto cultural 
que lleva inscrito en su diseño la posibilidad de seleccionar, 
organizar, almacenar y presentar la información; con fines y 
propósitos múltiples; “Un sistema que permite a los usuarios 
grabar/guardar cualquier habilidad, evento o plan 
significativo para él; que permite a esas grabaciones ser 
vinculadas, aumentadas o evidenciadas por otros datos y los 
cuales promueven reflexión sobre esas entradas(Pebblepad 
citado en Lorraine, S. Et al. 2007, p.9). Es flexible en su 
formato y organización en función de sus audiencias, e 
implica un proceso de retroalimentación formativa que puede 
ser individual o colectiva. 

En este  sentido incorpora un modo de acción y de interacción 
con la realidad. 

Eje Definiciones autor

Colección de 
materiales 

“Consiste en una 
compilación de 
trabajos del alumno, 
recogidos a lo largo 
del tiempo, aporta 
evidencias respecto 
de sus conocimientos, 
habilidades”…

Martin 1997 citado 
en López, 2007.

“Colección 
determinada de 
artefactos que 
caracteriza las 
experiencias de 
aprendizaje”…

Chen & Masow 2002

Selección para
evidenciar 
aprendizajes 

…”Registro de 
aprendizaje que se 
centra en el trabajo 
del estudiante”.

National Education 
Association, 1993

Reflexión 

“No es una fortuita 
colección de 
artefactos sino una 
herramienta de 
reflexión”… 

Tolsby, 2001

Tendencias del uso de portafolios digitales en la 
Educación Superior

La incorporación de las tecnologías y el uso de nuevos 
ambientes basados en tecnologías para mejorar el aprendizaje 
de los estudiantes en el nivel de educación superior ha tenido 
distintas vías, siendo una de ellas la incorporación de 
plataformas basadas en Internet parael trabajo en loscursos o 
el fomento de cursos a distancia para ampliar la oferta 
académica y diseñar procesos de formación continua.
Distintas instituciones de educación superior han desarrollado 
experiencias con portafolios digitales (Jafari, A., & Kaufman, 
K., 2006; Cambridge, Barbara, et. Al, 2001) entre las cuales 
destacan las carreras del área de la educación, el diseño y la 
salud.

Algunos ejemplos notables de uso de portafolioa nivel 
internacional son:

1. Undergraduate Portfolio Project, de la Universidad de 
Toledo en España
2. Digital Portfolio de Alverno College
3. E-Portfolio in Teachear Education, en Quebec Canadá
4. Carpeta Digitalen laUniversidad de Barcelona

La experiencia en la Universidad Católica de Temuco

Durante el año 2010 y 2011 se ha utilizado en 6 cursos de 
formación docente en la Facultad de Educación, con un total 
de 150 estudiantes de los cursos de: Talleres Pedagógicos en 
la carrera de Educación Diferencial y Pedagogía en 
Educación Básica Intercultural y cursos disciplinarios en el 
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área de Historia, Geografía y Ciencias Sociales de la carrera 
de Pedagogía en Educación Básica con Especialización.

Modalidad de uso del portafolio

El portafolio se integróen cada curso como el eje articulador 
de las actividades de los estudiantes quienes lo 
implementaron en forma individual. En cada uno de los 
cursos y de acuerdo a su naturaleza (contenidos y 
comptencias) se organizaron secciones o entradas que 
permitían a los estudiantes ordenar las evidencias de su 
desempeño vinculada a una competencia genérica y/o 
específica determinada. Permitiendo a los jóvenes 
personalizar su presentación generando un sello distintivo.

Las evidencias en este caso no son solo textos sino que 
incluyen videos digitales, audios, fotografías e hipertextos, 
como resultado de su dimensión digital. Potenciando el 
desarrollo de las competencias tecnològicas para el desarrollo 
acadèmico.

Figura 1. Imagen del portafolio digital de una estudiante.

¿Cuales fueron los aspectos valorados por los estudiantes?

En relación a esto se realizaron grupos focales, con cada 
grupo de estudiantes que participó en la implementación de 
un portafolio.

El uso de la Carpeta Digital me ha permitido:

1. Almacenar mis archivos de manera ordenada y 
observar mi avance en el curso.

2. Me facilitó la reflexión de mi trabajo.
3. Me permitió desarrollar mis comptencias TIC

En general los aspectos positivos que los estudiantes señalan 
se vinculan con:

Figura 2. Representa los elementos positivos considerados por 
los estudiantes en el uso del portafolios digital

¿Cuáles fueron las principales dificultades?

1. Manejo de los tiempos personales
2. Las comptencias TIC de los docentes
3. Dificultades técnicas vinculadas con la conectividad 

(Banda ancha).

Reflexiones 

El uso del portafolio digital es una posibilidad para el 
desarrollo de las comptencias de los estudiantes, 
principalmente al favorecer el desarrollo de sus competencias 
de gestión personal. Su uso requiere una plataforma diseñada 
para el proceso de apoyo y retroaliemtación académica.
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EXTENDED ABSTRACT

Pressões políticase econômicas para oaumento de 
desempenho ou para a inclusão digital de classes menos 
favorecidas constituem o cenário que vem impulsionandoa
criação de projetos institucionais e governamentais para a 
implementação de computadores nas escolas. Esse é o caso, 
por exemplo, de iniciativas como Plan Ceibalno Uruguai, 
Conectar Igualdadna Argentina, Enlacesno Chile e Um 
Computador por Aluno (UCA) no Brasil.

Acreditamos que a modalidade um para um constitui 
condição que favorece a  inclusão da escola na cultura 
digital. O modelo de escola que ainda se mantém neste novo 
milênio da sociedade do conhecimento é, na verdade, do 
capitalismo industrial, centrada no desenvolvimento de 
habilidades específicas e repetitivas, massificadora eque 
serviu à formação de gerações reprodutoras no mundo da 
cultura analógica, em que a tecnologia expandiu os poderes 
mecânicos do homem. No cenário atual, entretanto, as 
tecnologias digitais podem servir  ao desenvolvimento dos 
poderes cognitivos do individuo e das comunidades. Maso
lugar ocupado pela tecnologia digital na educaçãodepende
da concepção epistemológica dos educadores e da condição 
atribuída a ela nos currículos escolares. No instrucionismo, 
o currículo é fragmentado e a produção do aluno  está 
focada na memorização e na reprodução de informações 
repassadas pelo educador. Na proposta construcionista, em 
consonância com a cultura digital, a atividade de criação 
ocorre na mobilização da pessoa em sua totalidade, sendo 
colocadas à disposição do sujeito ferramentas para ajudar a
aprender, objetos 'para pensar com’(Papert, 1993).

No Projeto UCA, em desenvolvimento no Brasil, a 
formação dos professores tenta privilegiar a reflexão e a 
ampliação da consciência para tornar possível a inclusão 
nessa nova cultura. Assumindo as condições favoráveis da 
legislação nacional (Lei de Diretrizes e Bases da Educação 
no Brasil), que preceitua “a liberdade de aprender, ensinar, 
pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e o 
saber, bem como o pluralismo de idéias e de concepções 
pedagógicas e a organização da educação básica em séries 
anuais, períodos semestrais, ciclos, alternância regular de 
períodos de estudos, grupos não-seriados, com base na 
idade, na competência e em outros critérios, ou por forma 
diversa de organização, sempre que o interesse do processo 

de aprendizagem assim o recomendar, objetivamos, com os 
dados obtidos, identificar movimentos de mudança na rotina 
escolar. Para tanto, foi enviada mensagem a 484 professores 
em formação, através do ambiente virtual E-Proinfo, 
orientando-os a preencher formulário disponível em blog 
das escolas-piloto do extremo sul do Brasil. As respostas 
dos 302 professores que responderam ao formulárioforam 
organizadas em tabelas aqui apresentadas.  Esses dados nos 
orientam para acontinuidade da formação de professores 
como uma possibilidade de problematizaçãodo cotidiano 
escolar.

A análise sobre o uso do laptop na modalidade um para um 
feita por Valente (2011) indica que a maioria dos 
pesquisadores considera os laptops uma grande 
possibilidade de provocar mudanças significativas na 
educação. Publicações referentes ao Plan Ceibal, 
desenvolvido no Uruguai, registram a passagem de um 
aluno consumidor de informações para um aluno que critica 
e produz conhecimentos na modalidade um para um. 
Sánchez (2002) utiliza a expressão “ transparência” para 
descrever como deve ser o uso das TIC em sala de aula, 
salientando que o currículo deve orientar a tecnologia e não 
o contrário. Fagundes et all (2010), ao descrever e analisar a 
experiência de escola pré-piloto do Projeto UCA, distingue 
três níveis de condutas dos professores no que tange ao uso 
do laptop. O primeiro nível caracteriza-se pelo uso 
relacionado prioritariamente à busca de informações 
relativas a uma proposta delineada pelo professor. Em um 
segundo nível, uma pequena autoria e/ou criação do aluno 
ficam evidentes, ainda que a atividade pedagógica proposta 
tenha partido do professor. É apenas no terceiro nível que se 
observa o aluno como proponente da tarefa por meio da 
formulação de um problema ou interesse, oqual requer
diferentes recursos das TIC para sua resolução.Essa 
mudança de paradigma nos permite acreditar que o Projeto 
UCA se constitui como uma oportunidade real de 
rompimento com metodologias centradas na transmissão e 
fragmentação do conhecimento. Dessa maneira, a formação 
está intimamente relacionada à criação de possibilidades de 
usos diferenciados que, de fato, promovam a aprendizagem.
São esses distintos usos que serão analisados a partir da 
aplicação do instrumento acima descrito. Pela restrição de 
espaço desta publicação, selecionamos apenas três questões 
do formulário para analisar.
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A Figura 1 mostra-nos quemais da metade dos professores 
utiliza a tecnologia digital para planejar materiaise
atividadespara a sala de aula. O laptop é utilizado por 40% 
dos professores em pesquisas algumas vezes por semana, o 
que representa um impacto na forma de planejamento 
docente.
Frequência 

semanal
Desenvolvimento 
de material para 

os alunos

Consulta a 
produção/inform aç

ões dos alunos
Diariamente 15% 9%

Algumas 
vezes

40% 29%

Uma vez 19% 16%
Menos de 
uma vez

26% 46%

Figura 1. Disponibilidade do professor para a inovação
Tais dados indicam que, pelo menos 50% dos professores, 
planeja sua ação pedagógica ainda a partir desuas próprias 
intencionalidades, o que corresponde, segundo Fagundes et 
all, ao primeiro nível de conduta.
Ainda na Figura 1, observa-se que 54% dos docentes 
consulta as produções dos alunos por meio do laptop. 
Entretanto, a consulta diária a produções dos estudantes é 
feita apenas por 9% dos docentes. Comparando-se os dados 
das duas colunas, percebe-se um percentual maior de 
professores que consulta os trabalhos dos alunos menos de 
uma vez por semana.  Os dados, portanto, podem indicar 
uma açãopedagógica ainda centrada no planejamento do 
professor, mas já contemplam certa autoria do aluno, cuja 
produção é consultada e/ou analisada. Tais resultados 
apontam, segundo Fagundes et all, para os primeiros níveis 
de conduta docente.

Conforme Figura 2, a maioria dos professores (85%) 
concorda que o laptop  auxilia no planejamento e na 
melhoria da ação pedagógica. Tais dados podem evidenciar 
uma mudança em curso, o que sem dúvida necessita ser 
considerado na formação continuada.

Os recursos digitais me ajudam a 
planejar e desenvolver atividades com 
os alunos

Concordo 85%
Discordo 4%
Nem concordo 
nem discordo

11%

Figura 2. Percepção do professor em relação ao uso dos recursos 
digitais em sua prática

Embora os resultados obtidosnão nos tenham permitido 
conhecer as atividades que vêm sendo desenvolvidasjunto 
aos alunos, outros registros, como postagens em blogs e 
fóruns, indicam tentativas dos educadores de estabelecer um 
vinculo entre o uso dos laptops e a aprendizagem dos 
alunos. Nota-se, assim, aproximações a condutas de terceiro 
nível, a medida que o acesso a produção do aluno pode 
subsidiar o planejamento docente.
Por fim, esta análise favorece a reformulação das técnicas 
interativas e a busca de metodologias de formação tais 
como: melhoria da fluência digital do professor, a 
reelaboração dos planos político-pedagógicos das escolas, a 
adequação dos regimentos internos das instituições, a 
melhoria da infraestrutura logística, a intensidade da 
comunicação online e a cooperação na elaboração e 
desenvolvimento de novos projetos.
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ABSTRACT

In this paper we present a prototype of multimedia educational 
software (SEM) with topics based on the learning style of 
neurolinguistic programming (PNL). Integra Information 
Technologies and Communications (TICs) multimedia sub 
discipline PNL sensory representation system basically part. 
This prototype is to influence the use of improved channels of 
communication between student-teacher, which is currently 
quite poor. 
As designers also propose the application of SE elements of 
PNL in the development of educational applications. In 
amendment to the conventional educational multimedia 
software that emphasize more the use of visual and auditory, 
with notable absence of kinesthetic elements
The SEM: ICT-NLP uses multimedia technology and method 
PRODES, standing out in the application of these multimedia 
elements such as: natural voices digitized and synthesized 
voice communication software agents. In addition, this proyect 
addresses the question: How can we use PNL technologies and 
to strengthen our relationships within the classroom.

RESUMEN

En este paper se presenta un prototipode software educativo 
multimedia (SEM) con tópicos basado en el estilo de 
aprendizaje de programación neurolingüística(PNL). Integra
las Tecnologías de información y comunicaciones (TICs)
subárea multimedia con la disciplina Programación 
Neurolingüística parte Sistema representación sensorial 
básicamente.

Este prototipo pretende influir en la mejora de uso de los 
canales de comunicación entre alumno-docente; que 
actualmente es bastante deficiente. Como también proponer a
los diseñadores  de SE la aplicación de elementos propios de 
PNL en el desarrollo de aplicaciones educativas. En enmienda 
a los software educativos convencionales de multimedia que 
enfatizan más el uso de elementos visuales y auditivos, siendo 
notable la ausencia deelementos kinestésicos.

El SEM:TICs-PNL  utiliza la tecnología multimedia y método 
PRODOS, destacándose en ellas la aplicación de elementos 
multimedios como son: Las voces naturales digitalizadas y 
voces sintetizados  por agentes informáticos 
comunicacionales. Además; este proyecto  atiende a la 
pregunta ¿Cómo podemos utilizar las tecnologías y la PNL 
para afianzar nuestras relaciones interpersonales dentro del 
salón de clases?.  

El prototipo entregable SEM lleva de nombre “Aprendiendo 
y Jugando con PNL”, contiene actividades visuales, auditivas 
y  kinestésicas de ejercitaciónrelacionados a comunicación 
integral.
Palabras Claves   

Estilos de Aprendizaje, PNL (Programación Neuro-
lingüística), VAK(v isual-Auditivo-Kinestésico),  agentes 
comunicacionales,  PPA(Proyecto pedagógico de Aula),
pedagogía Corporal–Kinestésia,  multimedia.

1. Introducción
El propósito fundamental que impulsa el desarrollo de 
este estudio, es la creciente necesidad, de incorporar 
componentes de otras disciplinas a la reciente utilización 
de tecnologías de información en educación, dentro del 
terreno de aplicaciones multimedia, pretendiendo que 
estas herramientas auxiliares coadyuven en la 
participación activa del individuo con la comunicación, y
su capacidad de formación humanaaún mejore.
A sabiendas que las estrategias metodológicas utilizadas 
en Educación se ven persistentes y decarácter 
tradicional, donde el docente transmite conocimientos, y
el educando un receptor pasivo, que muestra apatía y
desmotivación. Con el apoyo de las TICs y PNLtodo 
esto debe cambiar.
1.1  El problema.
Al  margen de un sin número de problemas en 
educación, es que no hay el conocimiento adecuado de 
las nuevas herramientas de apoyo para mejorar  el 
proceso de  enseñanza-aprendizaje de las diferentes
materias, yla selección de herramientas apropiada para  
su aplicación, dentro de esas herramientas tenemos el 
software educativo, el mismo que es un programa 
computacional cuyas características estructurales y 
funcionales sirven de apoyo al proceso de enseñar, 
aprender y administrar, considerándose  un instrumento 
elemental  para el desarrollo de un aprendizaje basado en 
hechos en el aula. A esto se suma el problema bastante 
común: La inadecuada comunicaciónque se tiene con el 
alumno; medio imprescindible para que el alumno 
exprese sus ideas, sean críticos, creativos, innovadoresy
comprendan lo que leen.
La comunicación; es el problema priorizado, es decir; el 
uso insuficiente de los canales de comunicación[1]
conlleva a una comunicación deficiente  alumno-docente.
También esta poca empatía comunicativa implica a lo  
kinestésico que agrega masa, incrementa la realidad del 
tema, y aporta algo de la acción involucrada[20] con los 
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datos y los significados; la misma que ayuda notablemente 
con la asimilación comprensiva de la información del 
texto

1.2.Trabajos de investigación relacionados altrabajo
- Velazco, Morella ha realizado el estudio [12]sobre la 

aplicabilidad de la Programación Neuro-Lingüística en el 
proceso enseñanza-aprendizaje de la Educación Técnica 
y nos resalta que tiene un alto sentido, puesto que 
PNL[13]es una herramienta eficaz y sencilla que permite 
un cambio significativo en el rendimiento académico del 
alumno[6]. Con este modelo se aprende a sintonizar de 
manera efectiva la relación docente-alumno, con el 
propósito de darle  sentido más estimulante y 
significativo al proceso.
El uso de las técnicas que proporciona la PNL, permite la 
comprensión y desarrollo del pensamiento innovador y 
de los procesos cognitivos y conductuales que se dan en 
el individuo[7].

- Ferraro, Marcela. Presentó un recurso didáctico 
hipermedial, consistente en un software hipermedial de 
ejercitación, destinado a niños y niñas con discapacidad 
auditiva. El software posee dos partes. La primera consta 
de un cuento hipermedial, llamado “Felipe el 
Chungungo”,[14] creado en Antofagasta y, que además 
de la narración, tiene elementos opcionales, como un 
video con lenguaje gestual, la Clave Fitzgerald y 
sinónimos en hipertexto. La segunda son ejercicios y 
actividades lúdicas, tendientes a desarrollar habilidades 
de comprensión lectora, que puede realizar el niño o la 
niña de manera individual, en parejas o guiado por el 
especialista.

1.3. Objetivo del trabajo
En el presente trabajo se propone el diseño y desarrollo 
de un prototipo de software educativo multimedia,  con 
tópicos basado en el estilo de aprendizaje de 
Programación Neurolingüística con la intención de hacer 
más dinámica las canalesde comunicación binomio 
alumno-docente. 

1.4. Justificación
   En el presente trabajo de investigación, trataré  de  

atender  a la problemática existente en el ámbito local 
con la finalidad de contribuir en el desarrollo y 
mejoramiento de la enseñanza de comprensión lectora y
la psicomotricidad de la I.E “Indoamérica“; Área 
Comunicación integral y psicomotricidad.

En este sentido, consciente de la realidad Educativa en 
la que se encuentra nuestro país, en especial nuestra 
provincia de Arequipa, se identifica y creeconveniente 
realizar un prototipo de Software Educativo basándonos 
en el estilo de aprendizaje de programación 
neurolingüística, este trabajo se justifica puesto que 
servirá como apoyotanto al docente y estudiante en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignatura antes 
mencionadas.

2. Prototipo software educativo” Aprendiendo y jugando 
con PNL”

    2.1. Metodología y material 
           a)Método utilizado para el desarrollo del prototipo

Para el diseño del prototipo se consideró la 
metodología propuesta por (Sambrano, 
1995)[15] Producción de Soportes Didácticos 
PROSDOS; esta metodología  concibe 4 fases 
para la elaboración software educativo: Etapa 
de concepción pedagógica, transición 
pedagógica informática, de desarrollo y etapa 
de estudio del producto. Y naturalmente la 
tecnología multimedia.[9]

b)Material: Requerimientos de tecnología 
computacional

          -Hardware: Pc con procesador 80586; monitor 
SVGA; tarjeta devideo de 256 MB; tarjeta de 
sonido; micrófonoconectados al computador.

            -Software: Sistema operativo  Microsoft Windows
xp; drivers manejar “Chaqui-pad”, Visual basic.
Macromedia Director.

           c)Otros materiales: Prototipo  “Chaqui-pad” como se 
presenta en el anexo3 y lona pintada con círculos 
de colores. Ver figura Nro.5

    2.2. Descripción del prototipo de software educativo
El prototipo Software Educativo Multimedia: 
“Aprendiendo y jugando con PNL”. Es de tipología 
de software: Juegos de entrenamiento. Figura Nro. 1. 
Interfaz inicial. Bien se puede observar 4 íconos: 
Visual, auditivo, oral, kinestésico que son los 
módulos de entrada a las secciones y subsecciones. 
Parte inferior, última línea; es un enlace que nos lleva 
ha visualizar información textual sobre el tópico, una 
introducción  sobre el tema  PNL.Módulo (E) véase 
en Figura Nro.8

Figura Nro. 1: Pantalla  principal.

2.2.1. Temática, contenido de la aplicación y
utilidad en el proceso educativo. 

Temas tratados, representación del sistema sensorial 
PNL y comprensión lectora. Material dirigido para 
niños de educación básica regular (EBR) nivel 
primario.

Utilidad enel proceso educativo  va ha contribuir al 
alumno en su proceso de aprendizaje, de conocer un 
enfoque del modelo de aprendizaje de PNL y las  
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formas de representar la información del exterior al 
mundo interior, utilizando los sistemas de 
representación visual, auditivo y kinestésico. Lo 
destacablede esta propuesta está en la parte de la 
representación cenestésica de PNL, dónde se
implementó el “Juego de posturas”y “simulador de 
baile”, que se describe en la viñeta c). Es una 
aplicación, dinámica de ejercitación de los tres 
sistemas de representación de PNLen un SE. En 
contraste con el rol pasivo característico de la gran 
mayoría de los software educativos de nuestro medio, 
especialmente en aquellas masivas.[8] Además 
coadyuvará  a fortalecer la: Capacidad de Asociación 
de imágenes, expresión corporal, comprensión oral y 
cumplimiento  de instrucciones

2.2.2.Descripción de los módulos:
a) Módulo (A): Según esquema de navegación 
entre pantallas. Figura Nro. 8. Y Figura Nro. 2: 
Pantalla representación visual, lo que es capaz 
de los ojos. En este módulo se incluyen actividades 
visuales con la intención de ejercitar la capacidad 
por aprender: La coordinación óculo-manual, 
ilusiones ópticas, mejorar la agudeza visual, 
comprensión lectora, cumplir actividades sobre la 
lectura. 

Figura Nro. 2: Pantalla representación Sensorial 
Visual.

b). Módulo (B): Representación Auditiva, y lo que 
es capaz de nuestros oídos.Módulo que intenta 
ejercitarla capacidad agudeza auditiva, percepción 
del problema, distinguir sonidos agudos, llanos etc. 
Estimulación del proceso de oír como parte activa 
del escuchar (pasiva).  Ya que el oído también se 
encarga de asegurar el equilibrio del cuerpo. 
Interfaz del módulo véaseFigura Nro. 3

Figura Nro.  3:Pantalla representación  Sensorial 
Auditiva.

c) Módulo (D). Representación Kinestésica[2] lo
que es capaz de nuestro cuerpo. Módulo que 
pretende demostrar, como comprendemos y
retenemosmejorlas ideas reales y los datos.

Una representación kinestésica agrega masa e
incrementa realidad altema,  aportando algo a la 
acción involucrada; esto nos ayuda notablemente la 
asimilación comprensiva de la información del texto. 
Para el efecto se propone el “juego de posturas“
donde el estudiante obedeciendo órdenes auditivas 
emitidas de la computadora en un fondo musical, se 
mueven sobre una lona pintada con círculos de color, 
lila, azul, verde, rojo. VéaseFigura Nro. 5. Tomando  
diferentes posturasy poniendo en movimiento sus 
miembros inferiores y superiores. Consecuentemente 
el estudiante juega un rol activo en el proceso de su 
aprendizaje[5]. Además, para mayor interacción con 
el usuario. Se construyó un dispositivo rústico 
denominado ”Chaqui-pad”, prototipo que se conecta a
aúnpuerto serialde la Pc. Y también se implementó 
una música Andina”La saya” en formato Stepmanía, 
que forma parte del módulo (D), sección 2. 
“Simulador de baile” como se puede ver en la Figura 
Nro. 12. Obviamente la interacción entre pantallas se 
realiza con el mouse.El modelo terminado del 
“Chaqui-pad” se adjunta en el anexo 3 del presente 
artículo.
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Figura Nro.  4:   Pantalla representación sensorial 
Kinestésico

Figura Nro. 5: Pantalla referente a la sección 4 : 
Representación Sensorial Kinestésico. Después de 
pulsar. Botón “Juego de posturas”

3. Tópicos tratados en el prototipo
3.1. Las tics según CIE

El  presente prototipo tiene sus bases en las 
TICs y PNL obviamente orientado a  
educación. Atendiendo al llamado de la 
Conferencia Internacional de Educación 
"La educación para todos, aprender a vivir 
juntos (CIE, 2001)celebrada en Ginebra en 
el año 2001 expresaba en relación con las 
Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TICs). Ojo “aprender a 
vivir juntos” esto es PNL. Lo describimos a 
continuación. [11]

3.2. Programación Neurolingüística 
La PNL, por analogía con el ordenador, 
utiliza los patrones universales de 
comunicación y percepción que tenemos 
para reconocer e intervenir en procesos 
diversos (aprendizaje, terapia, afrontamiento 
del estrés, negociación, gestión de 
conflictos,[4] superación de fobias, etc...). El 
campo de trabajo es tan amplio, pero está 

más apegado a las relaciones 
interpersonales.
La PNL es el estudio de lo que percibimos 
a través de nuestros sentidos (vista, oído, 
olfato, gusto y tacto)y como organizamos 
el mundo, así como   filtramos las cosas 
todo al mundo interior mediante nuestros 
sentidos. 

3.3. Tecnología Multimedia
Es una herramienta que utiliza múltiples 
formatos para la presentación de 
información, gráficos estáticos, animados, 
segmentos de vídeo y audio[3]. Las 
técnicas educativas actuales, parten de la 
idea de que cuantos más sentidos participen 
en el proceso de aprendizaje, más fácil será 
la asimilación y retención de contenidos. 
En este contexto, la multimedia y la 
pantalla de la Pc se convierte en una 
ventana de percepción en la que se sitúan 
elementos de diversa naturaleza y 
responden, esencialmente, a códigos 
visuales  incrementando la competencia 
comunicativa en los usuarios.

4.  Estructura macro del prototipo
            De acuerdo al análisis de los proyectos SE y

según Matas  y Dalmau[10] se estila presentar 
estructura del prototipo. En este contexto 
creemos necesario bosquejar la idea global del 
prototipo y sus componentes a grandes rasgos, 
decir que elementosrespaldan el trabajoFigura 
Nro. 7, Visión Macro, estructura  del
prototipo “Aprendiendo y Jugando con PNL”.

Figura  Nro.7: Visión Macro, estructura  del prototipo
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En esta estructura se muestra la distribución macro de los 
constituyentes delprototipo: El primer constituyente(Elipse 
grande)PNL y sus tres sistemas de aprendizajes: Aprendizaje 
visual, aprendizaje auditivo y aprendizaje kinestésico. De 
hecho cada sistema genera material audio- visual y 
kinestésico, es decir archivos  que son almacenados en un 
repositorio gestionado por el segundo constituyente las 
TICs(elipse mediano). Archivos en formatos diferentes 
conformando  la base de datos del prototipo. Como, también la 
disciplina que provee las herramientas para implementar la
aplicación multimedia. Efectivamente existe una relación 
interactiva entre los repositorios que almacenan información 
gráfica, auditiva y visual. Adicionalmente de las Tics se utilizó 
los agentes informáticosde comunicación, para reportar las 
indicaciones y sugerencias para usar la aplicación.No 
representados en la estructura por tratarse de uso ocasional
tercer constituyente el ser humano. El estudiante aprendiz y 
el docente planificador del aprendizaje, componente razón 
para lo cual se propone el prototipo. Constituyente 
imprescindible en el proyecto y sabemos que es el actor 
principal en un software sea como usuario común o 
especializado.Poniendo en relieve que el intelecto humano 
parece ser irremplazable en relación con la solución de 
problemas desentido común. Se sugiere entonces, dado lo 
complicado de la mente humana, que hombre y máquina 
interactúen juntos ya que necesitan uno del otro para 
solucionar eficazmente los problemas[21]. Cuarto 
constituyente: El cibermundo social, resultado de la 
integración del mundo físico y el mundo digital, una nueva 
comunidad que forma parte de la sociedad de la información, 
sociedad actual. Finalmente el quinto constituyente: proyecto 
pedagógico de aula (PPA)[19], que permite la organización y 
planificación de los objetos de aprendizaje por un pedagogo. 

Figura Nro. 8: Navegación entre pantallas.

El esquema de la Figura Nro. 8. Navegación entre 
pantallas item “Aprendiendo y jugando con PNL” 
es el punto de entrada al prototipo(pantalla 
principal), como se observa dependen de ella ítems 
como representación visual, representación 
auditivo, representación oral, representación 
auditiva y información básica cada ítem representa 
un módulo a su vez en el prototipo una pantalla. 
Aún de ellas se ramifican otros ítems queestas 
serian las secciones que tiene el prototipo 
especificados de 1 a 4, que también son pantallas.
Todo este conjunto de módulos, secciones y 
subsecciones, son las que contiene las actividades 
de ejercitamiento para el sistema sensorial que 
representa la PNL, las que pretenderán fortalecer  
ciertas capacidades como : Comparar, inferir, 
comprender, analizar, escuchar, aplicar, relacionar, 
visualizar, seleccionar, observar, equilibrio, 
moverse, oír, comunicar, seguridad personal, 
producir sonidos, concentración: Al escuchar 
instrucciones, expresión corporal, evaluar, 
coordinación ocular, sociabilidad, elasticidad, 
agilidad, percepción de ilusiones ópticas,   mejorar 
la agudeza visual, agudeza auditiva, distinguir 
sonidos, capacidad de asociación de imágenes, 
comprensión oral y cumplimiento  de instrucciones. 
En el anexo 4 se presentaun cuadro rotulado” 
Módulos y capacidades cognitivas implicadas en el 
prototipo” en ella se consolida las acciones que 
ejecuta el sistema.

5. Valoración  del prototipo
Como Software educativo más delante será posible 
aplicar pruebas más elaboradas que validen el 
prototipo al 100 por ciento, pero por el momento 
sólo se hizo bajo los criterios de: Diseño 
computacional, diseño metodológico y  diseño del 
contenido pedagógico. Con 22 maestrandos  
(promoción 2008) ciencias informáticas 
Universidad Nacional San Agustín de Arequipa-
Perú  y 19 estudiantes de EBR nivel primario I.E. 
“Indoamérica”.
La valoración según criterio:Diseño 
computacional, diseño metodológico y diseño del 
contenido con el 83% de aprobación.Ver figura 
Nro. 9 Valoración cuantitativa. Por otro lado, los 
maestrandos apreciaron cualitativamente el 
prototipo, dándole el calificativo de Bueno(54%) y 
Muy bueno (38%) sumando los porcentaje dela 
apreciaciónse obtuvo el 92% a favor del prototipo, 
como se observa en laFigura Nro. 10. En el anexo3  
Se adjunta la ficha de encuesta aplicado a los 
maestrandos y niños EBR nivel primario, así como 
sus criterios de evaluación. 
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Figura Nro. 9: Valoración Cuantitativa

Figura Nro. 10: Valoración Cualitativa
Pruebaa los alumnos:
a) Aprobación del tema o área con ayuda del 

Prototipo
A la pregunta ¿Qué nota(calificación) le 
pondrías al desarrollo de tu curso con ayuda 
del prototipo?.Rango utilizado 0-20. Los
resultados tabulados se muestran en el 
cuadro de abajo.

Criterio Frecuencia Porcentaje
1 20-17 12 63.16%
2 16-14 05 26.32%
3 13-11 02 10.53%
4 10- 0 00 00.00%

Total 19 100%
                               

10. CONCLUSIÓN
- De acuerdo a un análisisdocumental en el desarrollo 

de software educativo, se observó la ausencia de  la 
representación sensorial kinestésica.

- Estadísticamente el prototipo obtuvo una valoración 
inicial del 83% de aceptación. Según criterios: 
Diseño computacional,  diseño metodológico y  
diseño del contenido.

- Se logró un entregable inicial y un análisis 
documental que respaldan el proyecto, que en este 
caso, es un software educativo experimental  centrado 
en el proyecto pedagógico de aula “Aprendiendo y 
Jugando  con tópicos dePNL”

- Se propone la idea, la visión  y el alcance del 
proyecto; un diseño instruccional basado en hechos 
y un prototipo que a partir de este comiencen los 
cambios en el diseño de material educativo 
computarizado.

- El prototipo logra contribuir de manera positiva al 
desarrollo de futuras aplicaciones educativas 
considerando las tres dimensiones de representación 
sensorial de PNL.

- Finalmente corroboroque la comunicación efectiva 
es esencial para hacer buen uso de las técnicas de la 
PNL, agregando la adecuadautilización de las TICs 
aplicado a la enseñanza, son dos aliados en potencia 
para los propósitos de la educación.
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ANEXO Nro. 1
FICHA DE VAL ORACION  DEL PROTOTIPO

ESTUDIANTES MAESTRÍA CIENCIAS INFORMÁTICA
Institución : UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN
Facultad : Ingeniería producción y servicios
Asignatura : Interacción humano-computador
Nivel de estudio : Maestría en ciencias informática
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
PUEDES DAR UNA APRECIACIÓN  AL SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA “APRENDIENDO Y 
JUGANDO CON PROGRAMACIÓN NEUROLINGÜÍSTICA (PNL)”

1. ¿Qué calificativo le darías al programa que observaste?.  Escribe una equis(X) según la alternativa que 
consideres correcta.

Muy bueno Bueno Regular Malo

2. ¿Cuántos puntos le pondrías a cada criterio de calificación en el rango de 1 a2?, Escribe 1 (uno) o 2 (dos) 
en la segunda columna de la tabla.
CRITERIOS PESO(1-2)
La  aplicación es de fácil manejo
Se logra identificar los enlaces con claridad
Tiene actividades de autoevaluación
El uso de imágenes es aceptable
El diseño de la interfaz es apropiado
La interfaz es placentera
Se retorna con facilidad al menú principal
El acceso a los submenús es fácil
El contenido textual es comprensible
Combinación de colores

ANEXO Nro. 2
FICHA VAL ORACION  DEL PROTOTIPO

ESTUDIANTES EDUCACION BASICA REGULAR
PONLE NOTA AL SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA “APRENDIENDO Y JUGANDO CON 
PROGRAMACIÓN NEUROLINGÜÍSTICA(PNL)”

1.¿Cómo calificarías el programa(software) que usaste?.  Escribe una equis(X) según la alternativa que 
consideres correcta

Muy bueno Bueno Regular Malo

2.¿Qué te gustó más del software? Pon números de 0-20 de acuerdo a la importancia que le des.
TEORÍA PRÁCTICA EVALUACIÓN

3.¿Qué dificultades tuviste para ver el software? Marca con una equis(X) las alternativas en que tuviste 
dificultad.

La máquina  funcionó correctamente
Primera vez que ingresó a una sala de cómputo
No me dejaron manejar el control de juego
No sabía como empezar
No podía regresar al tema a la pantalla principal
No se entendían las preguntas de evaluación
Las prácticas eran muy difíciles
No entendía la teoría
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ANEXO Nro. 3

Modelo terminado del “Chaqui_pad”

Modelo terminado, simulador de baile “Chaqui_Pad”

Accesorio parte del simulador de baile“Chaqui_Pad”, abajo conector serial DB9
Fuente : Elaboración propia
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Anexo 4
Módulos y  capacidades cognitivas implicadas en el prototipo

MODULOS DE LA 

APLICACIÓN

SECCIÓN CAPACIDADES IMPLICADAS ACTIVIDADES ACCION DESEADA

“Lo que es capaz de los ojos”

REPRESENTACIÓN VISUAL

Videos Expresión y comprensión Visual, 
Comparar.

Nino/a observa 4 recortes de 
películas ejecutados al mismo 
tiempo y los controla por panel 
digital.

Habilita destreza visual
Ejercita agudeza visual
Control  de óculo-manual

Efectos especiales Inferencia, asociación de imágenes. Se muestra escena de ilusiones 
ópticas

Captación,  discriminación  de imágenes

Visual – auditivo Comprender, relacionar,, 
Autoevaluación

Narración de 5 fragmentos de
“animalandia”. Test de 
comprensión lectora con 
calificación instantánea.

Mejora y revisa  vocabulario

Comprensión lectora de los fragmentos

“Lo que es capaz de los oídos”

REPRESENTACIÓN AUDITIVA

Melodía “La tortuga” Seleccionar, observar, oír, relación 
de letra con melodía.

Letras de canción y audio se 
presentan en forma sincronizada, 
similar a karaoke.

Sensibilización auditiva, entonación de 
ritmos. Estimulación musical. Memoriza 
canciones.

Melodía “Oso mugroso” Seleccionar, observar, oír, relación  
de letra con melodía.

Letras de canción y audio se 
presentan en forma sincronizada

Sensibilización auditiva, entonación de 
ritmos. ..

Melodía  …(n) Seleccionar, observar, oír, relación 
de letra con melodía.

Letras de canción y audio se 
presentan en forma sincronizada.

Sensibilización auditiva, entonación de 
ritmos. ..

“Lo que es capaz de  la boca”

REPRESENTACIÓN  ORAL

Cambiando y grabando voces Producir sonidos, estimula, 
concentración.  Discriminación 
auditiva.

Graba voces diferentes generadas 
por medio del micrófono.

Repetir proceso variando sonidos.

Provoca evocación de los recuerdos. 
Enriquece intelecto. Manera de expresarse 
por medios electrónicos.

“Lo que es capaz de nuestro 
cuerpo”

REPRESENTACIÓN  

KINESTÉSICO

Juego de posturas Concentración, comprensión oral, 
cumplimiento de instrucciones

Moverse en la alfombra en 
diferentes posturas, obedeciendo 
órdenes emitidas de la PC. 

Incrementa la realidad del tema. Da acción  
a los datos. Actúa sobre todos los sentidos

Simulador de Baile Expresión corporal, equilibrio. Ejecución de programa stepmania 
y alumno/a baila sobre dispositivo 
casero llamado “Chaqui_pad” 
conectado por puerto serial.

Alumno/a  interactúa con la PC 
kinestésicamente con las extremidades 
inferiores.

Información básica de PNL Programación Neurolingüística Gestión de la información, actitud 

frente al tema.

Presentación del tema a manera de 

diapositivas.

Conocimiento del tema
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ABSTRACT

It is a widely accepted truth amongst experts that quality in 
mathematics education should continue improving. 
Compumat has given a step ahead by facing a triple 
challenge currently solved neither in Chile nor in the rest of 
the world. The first one is to meet each student’s needs in a 
personalized manner. Secondly, that the student becomes a 
leading actor in his/her own learning process achieving an 
active and enthusiastic participation. The third challenge 
faced is to provide useful and timely feedback to the tutor 
for setting clear and realistic goals and for evaluating the 
progresses achieved.

To face this triple challenge in Compumat we have 
developed an online platform to help the student learn, 
recover and deepen the knowledge of mathematics. The 
platform, aimed for students from 3rd to 10th grade, after a 
diagnosis sets a personalized work plan for each youngster, 
together with a feedback system for both the teacher and the 
school.

The learning material follows an active methodology for 
solving problems from the daily life and uses games for 
developing math and logic skills; while it covers a major 
part of the contents of elementary and middle school, it uses 
comic’s characters in the platform’s interface to present 
those contents.

To get the best results, three of the best practices include 
making the school choose the levels to work with matching 
the existing computer resources, planning two to three 
weekly work sessions for each student and doing a 
conscious implementation of the project by training 
thoroughly the teachers and directives and monitoring 
constantly the level of service of the computer lab. A 
successful implementation will make the studentrecover 
concepts not fully grasped in previous years, learn the 
concepts from the current level and deepen or add new 
concepts.

RESUMEN

Está ampliamente aceptado por los especialistas, que la 
educación matemática escolar debe seguir creciendo en 
calidad. Para aportar en esa dirección hemos decidido 
hacerle frente a tres desafíos importantes que aún no están 
resueltos ni en nuestro país ni en el mundo: el primero es el 
de atender a cada estudiante según sus propias necesidades.  
El segundo es el de lograr una participación activa y 

entusiasta del estudiante en su aprendizaje, protagonizando 
su propio proceso y el tercero es el de contar con la 
información precisa y oportuna  para fijar y evaluar metas.

Para hacernos cargo de estos desafíos hemos creado una
plataforma en línea para el aprendizaje, la recuperación y la 
profundización de las matemáticas. El programa está 
enfocado  al trabajo con  alumnos de 3° básico a II medio, 
los que después de ser  diagnosticados, reciben  un plan a 
medida, junto con un sistema de seguimiento para el 
docente y el establecimiento. 

El material ofrecido, sigue una metodología activa de 
resolución de problemas de la vida diaria y de juegos para el 
desarrollo de las habilidades lógico matemáticas, cubre la 
mayor parte de los contenidos propuestos para la enseñanza 
básica y está desarrollada en un ambiente de comics.

Para garantizar el éxito de la aplicación, se hace una proceso 
de implementación del programa en el colegio, la cual 
incluye la selección de  los niveles donde se aplicará de 
acuerdo a los recursos computacionales,  la  reserva de 2 a 3 
sesiones semanales para que cada alumno trabaje con la 
herramienta, la capacitación de docentes y directivos y el 
monitoreo constante del nivel de servicio de los 
laboratorios. Una implementación satisfactoria permite a los 
estudiantes repasar los contenidos de niveles anteriores, 
aprender los de su nivel y profundizar o agregar nuevos 
conocimientos.

DESCRIPCIÓN

e-Mat es una plataforma en línea para la evaluación, el 
aprendizaje, la recuperación y la profundización de las 
matemáticas,  para alumnos y alumnas de 3° básico a II 
medio.  A través de esta plataforma se les ofrece planes a la 
medida de cada joven,  junto con un sistema de seguimiento 
para el docente y otro para el establecimiento, desde donde 
pueden monitorearse los resultados de cada alumno, curso y 
colegio.

OBJETIVOS

1. Entregar un modelo donde se permita atender a cada 
alumno según sus necesidades: donde algunos alumnos 
deben recuperar contenidos de años anteriores, otros 
están listos para aprender los contenidos de su nivel 
escolar y un pequeño grupo que necesita poder 
profundizar incluso más allá de su nivel escolar. 

2. Entregar un modelo de aprendizaje activo e interactivo, 
donde el estudiante sea el protagonista y vaya 
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construyendo paso a paso sus conocimientos y 
desarrollo sus habilidades al máximo. 

3. Entregar un modelo de monitoreo de los aprendizajes 
de los alumnos que permita a ellos mismos, a los 
docentes y a los establecimiento tener una visión 
actualizada de metas y logros.

PANTALLAS

1. Libro de Recuperación (Alumno)
Este es el entorno de un alumno de  8° básico en su fase de 
recuperación a la medida.  Está ambientado en un viaje de 
metro donde cada estación representa un contenido. En cada 
una, el alumno se enfrenta a un mini diagnóstico que 
determina si avanza a la siguiente estación o si debe realizar 
las actividades de recuperación.  Al terminar su recorrido el 
alumno estará preparado para la siguiente fase             
(contenidos de su nivel escolar).  Abajo se muestran las 32 
estaciones que debe recorrer: las aprobadas en verde y la 
actual en rojo.

Desde la botonera superior el alumno puede acceder  a sus 
resultados.

2. Libro de Octavo Básico

Aquí tenemos el menú de actividades del plan octavo. Estas 
están ordenadas por eje temático y en cada eje existen 
actividades de aprendizaje, juegos de ejercitación y 
evaluaciones.

El alumno que no aprueba una evaluación, debe repasar 
parte de los contenidos de esa  unidad y volver a evaluarse 
para aprobar.

El estudiante sólo puede ingresar a la actividad que le 
corresponde de acuerdo a su navegación y cada vez que 
sale,  su trabajo queda guardado. 

3. Pantalla de auto aprendizaje

Este es un problema de auto aprendizaje y está basado  en 
una situación de la vida real.

Es parte de una secuencia de entre 30 a 40 pantallas que 
cubren paso a paso una unidad de contenido, partiendo con 
aplicaciones de la vida cotidiana, siguiendo con modelos 
gráficos y geométricos y terminando con modelos 
abstractos: tanto numéricos como algebraicos.

En cada situación se guía al alumno  para construir su 
propio conocimiento, estimulando una participación activa y 
entregándole feedback inmediato de su trabajo.

4. Explicación final del ejercicio

Al final de cada ejercicio  se entrega al alumno una 
explicación gráfica y auditiva del problema realizado.  Esta 
explicación contiene la respuesta al problema y tiene una 
duración de 1 minuto

Esta pantalla se muestra al terminar exitosamente el 
problema planteado o después de varios intentos sin éxito.

A través de estas pantallas el alumno va recibiendo toda la 
información conceptual para construir nuevos aprendizajes.
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5. Juego de Ejercitación 

Aquí se muestra un juego donde se ejercita la colinealidad 
de un trío de puntos.

En cada unidad de contenido después de la actividad de 
aprendizaje se presenta al alumno un menú de juegos para 
realizar la ejercitación. El menú contiene 8 personajes, cada 
uno de los cuales ofrece un juego que se realiza a su vez en 
3 niveles de dificultad. Para aprobar la actividad el alumno 
debe realizar 100 ejercicios correctos pero su puntaje viene 
dado por la tasa de aciertos de los primeros 100 intentados.
El alumno que tiene 8 o más aciertos en 3 pantallas de 10 
sube al siguiente nivel de dificultad.

6. Lista de alumnoscon indicadores

Dentro de su entorno el docente tiene acceso a ver todos los 
resultados de sus alumnos.
Aquí se muestra una lista de alumnos con los primeros 
indicadores: las evaluaciones semestrales, la actividad 
actual, su avance total y el ritmo mensual de trabajo. 
Al hacer clic en el nombre de un alumno, se puede ver todas 
las actividades que ha realizado junto con los puntajes que 
ha obtenido.

Los botones que se muestran en la parte superior permiten al 
docente ver los detalles de las evaluaciones y el mapa de 
avance para el curso completo.

También el docente puede ver o realizar todas las 
actividades de todos  los planes.

7. Informe de evaluación semestral 

Desde la página del docente se accede a los informes 
semestrales que muestran aprendizaje en el tiempo. 

Aquí tenemos el informe del primer semestre de trabajo y se 
muestra el aprendizaje general y por eje temático de los 4° 
básicos.

En estos informes también se muestra el avance de los 
alumnos y cursos  a través de los planes y las actividades de 
capacitación y asesoría pedagógica.
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8. Resumen de resultados del colegio

El encargado de modelo  o administrador cuenta con una 
plataforma para visualizar los resultados generales del 
colegio en cuanto a trabajo y aprendizaje.

Aquí se puede ver el listado de cada curso que trabaja con e-
Mat, con el nombre de su tutor. El número de alumnos, las 
semanas que lleva trabajando, el número de actividades 
promedio por alumno y el puntaje promedio de cada 
evaluación.

Al hacer clic en una lista  se puede ver información más 
detallada de ella. 

VALOR AGREGADO PARA EL APRENDIZAJE

1. Para recuperar la base del alumno: El programa permite 
que cada alumno recupere paso a paso todos los 
contenidos no logrados de los años anteriores. 

2. Para desarrollar las habilidades al máximo: El programa 
permite que cada alumno desarrolle sus habilidades al 
máximo con una metodología activa y sin tener que 
seguir el ritmo del grupo. 

3. Para ejercitar jugando. En cada una de sus 70 unidades 
de contenido el programa cuenta además con un menú 
de 8 juegos desarrollados en 3 niveles de dificultad.

4. Para medir el aprendizaje real: El programa permite 
medir los conocimientos de entrada y de salida con 
pruebas comparables, lo que me entrega el aprendizaje 
agregado de cada alumno y curso.

POBLACIÓN DESTINATARI A

El modelo e-Mat se ofrece a todos los establecimientos del 
país para ser usado como herramienta dentro del subsector 
matemáticas desde 3° hasta 8° básico y como material 
complementario en I y II Medio.

SUGERENCIAS METODOLÓGICAS DE USO

Además de la plataforma con todos sus materiales virtuales 
e-Mat es un modelo educativo y su aplicación contempla los 
siguientes pasos:
1. Nombrar un encargado de modelo que velará por el 

correcto funcionamiento
2. Calendarizar entre 2 a 3 sesiones del subsector  

matemáticas para cada curso que aplicará el modelo.
3. Acondicionar el laboratorio con un computador por 

alumno, banda ancha, proxy y exploradores 
compatibles.

4. Preparar a los docentes para el trabajo con alumnos y 
para monitorear resultados.

5. Acompañar a los docentes nuevos en su primera sesión 
con alumnos.

6. Preparar al encargado de modelo para monitorear 
resultados

7. Mesa de Ayuda permanente para resolver problemas 
pedagógicos o tecnológicos

8. Monitoreo permanente del trabajo realizado que incluye 
tres informes durante el año.

MANUALES DE USO 

La clave de alumno y de docente se acompañan con su 
respectivo  manual de ingreso, el cual tiene las directrices 
para el ingreso a la página, la elección del programa, la 
elección del usuario yel registro del usuario.

EVALUACIÓN DE ENLACES

Metodología

El programa fue evaluado por una comisión de expertos de 
la UFRO (ENLACES)  que revisaron todos los materiales 
presentados, además de contar con acceso directo al 
software y con un listado de colegios y docentes donde se 
estaba aplicando para hacerles entrevistas.

Resultados 

“Matemáticas con e-Mat” fue aprobado por Enlaces para el 
catálogo red en la calidad de Modelo Educativo en 2009.




