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Resumen

La aplicacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en la ensenanza se
ha convertido en un valioso elemento de apoyo diddctico en todos los escenarios de la
educacion, permitiendo proponer estrategias pedagdgicas y diddcticas que han apoyado
el fortalecimiento de procesos como la comunicacién y el frabajo colectivo y asociado (co-
laborativo). En este articulo se presenta el proceso desarrollado por la Corporacion Universi-
taria Minuto de Dios -UNIMINUTO, en la implementacién del Proyecto TEACH-ME (Technology,
Engineering And Calculus Hewlett-Packard Mobile Enviroment), como espacio académico
que permite investigar sobre el impacto de la aplicacion de las TICs en la ensenanza en la
Educacién Superior, enfocdndose en el proceso desarrollado hasta ahora. Para esto se pre-
sentardn los antecedentes del proyecto en UNIMINUTO, el desarrollo que se ha hecho hasta
la fecha, el impacto que se ha evidenciado en el aprendizaje del estudiante y la enserianza,
la integracion de las distintas tecnologias que han permitido desarroliar el proyecto y por
ultimo, los aportes de las Tablet PC al proyecto.
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Abstract

The application of information technologies and communication in education has become
a valuable educational support elements at all stages of education, allowing learning and
propose strategies that have supported the strengthening of processes such as communi-
cation and collaborative work. This article presents the process developed by the Corpora-
cién Universitaria Minuto de Dios-UNIMINUTO in the implementation of the Project TEACH-ME
(Technology, Engineering Calculus And Hewlett-Packard Mobile Environment), which allows
academic and research on the impact of application of ICT in teaching in higher education,
focusing on the process so far. This will provide the background to the project UNIMINUTO, de-
velopment has been done fo date of the project, the impact is reflected in student learning
and feaching, infegrating technology that has allowed the development of the project and
Finally, input from the Tablet PC project.
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Learning.
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l. Infroduccién

Las TIC's han incursionado en gran medida en la
vida cofidiana de las personas, al punto que nos
enconframos en una sociedad donde el conoci-
miento no es privilegio de pocos, al confrario, la
informacién estd al alcance de todos. Los medios
de comunicacion permiten a las personas, en es-
pacios de tiempo muy cortos, estar al tanto de lo
que sucede en lugares remotos. Al observar este
fendmeno en el sector educativo, esta nueva con-
cepcioén de la informacién y de su uso, debe im-
pactar los procesos de aprendizaje y ensenanza,
Nno solo para ser consecuentes con la realidad sino
también, como una estrategia para atraer la aten-
cion de los educandos. Como menciona Grana-
dos (2005) “los sistemas educativos del mundo en-
tero han tenido que replantearse su quehacer: la
presencia permanente de docentes y estudiantes
en el aula, las clases magistrales, Ias herramientas
diddcticas, los textos enciclopédicos que porta-
ban el conocimiento como saberes cerrados, Ias
aulas con infraestructuras fisicas espectaculares,
el tablero, la tiza, en fin, fodo lo que para algu-
nos fue la escuela, la educacién y la formacion,
hoy ha sido revaluado por cientos de instituciones,
para ponerse a caminar en paralelo con lo que
son las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién, TIC's",

La incorporaciéon de las TIC's en la educacién no so-
lamente ha sido una preocupacién de organismos
nacionales, sino fambién de instituciones intemacio-
nales. Por ejemplo Granados (2005) cita un informe
de la UNESCO en el gue se senala el valor que tienen
las TIC's frente al aprender a aprender y al desarrollo
de competencias sociales como “el Aprender a Co-
nocer (formacién cultural amplia); el Aprender a Ha-
cer, desarrollando la competencia para frabajar en
equipo y no sdlo limitarse al aprendizaje de un oficio;
y el Aprender a Ser, obteniendo mayor autonomia y
capacidad para tomar decisiones”.

Il. Antecedentes

A fines de 2006 la multinacional de Informdtica
Hewlett-Packard invitd a UNIMINUTO, a participar en su
programa Technology for Teaching (Tecnologia para
la Ensefanza). Este proyecto consiste en la donacion
a determinadas entidades educativas, favorecidas
por concurso y escogidas por Hewlett-Packard, de
una serie de recursos tecnoldgicos orientados a la
ensenanza. Concretamente se tfrata de equipos por-
tatiles Tablet PC, con capacidades de interconexion
inaldmbrica, dinero en efectivo, impresoras y otros
elementos, cuyo valor fotal suma US$ 60,000.

Figura 1.

Si bien concursan instituciones educativas de todo el
mundo, solo se puede entrar por invitaciéon. El desa-
rrollo del concurso tuvo una duracidon de seis meses
aproximadamente. El nmero de instituciones favore-
cidas no es fijo, debido a que no se tiene en cuenta
la cantidad de instituciones premiadas sino la calidad
de los proyectos que presentan. En la actualidad hay
mads de 250 universidades en 36 paises que utilizan la
tecnologia para transformar la ensefanza y el apren-
dizaje con el apoyo de Hewlett-Packard.

lil. El proyecto TEACH-ME en
UNIMINUTO

El proyecto TEACH-ME' es un espacio de investigacion
que busca implementar la aplicacién de las TIC's en
la ensenanza en la Educacion Superior, para asi pro-
poner estrategias pedagdgicas y diddcticas que per-
mitan forfalecer procesos como la comunicacion y
el frabajo colaborativo, bajo la estructura Plan-Progra-
ma-Proyecto (Marco Logico).

Siguiendo esta estructura, UNIMINUTO ha redisenado
los cursos de Gestidon Bdsica de la Informacién, Fun-
damentos de Logica de Programacion y Precdlculo,
cursos pertenecientes a la Facultad de Ingenieria y
que son tomados por todos los estudiantes de primer
semestre de la misma, buscando como objetivo im-
plementar un ambiente educativo de apoyo al factor
presencial, utilizando la heramienta computacional
Tablet PC (tecnologias inaldmibricas) para contribuir
en el proceso de ensefidnza — aprendizaje.

Para el desarrollo de este proyecto se han adoptado
componentes pedagdgicos basados en un modelo
constructivista, donde los estudiantes se acercan al
conocimiento por medio de sus experiencias en el
aula, apoyados en diferentes materiales educativos
digitales, los cuales permiten abordar situaciones di-
ndmicas e interactivas. Dentro de este contexto pe-
dagdgico los docentes investigadores estudian los

! Technology, Engineering And Calculus Hewlett-Packard Mobile En-
viroment
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procesos de aprendizaje colaborativo a partir de la
incorporacion de las TIC's en un entorno donde los
estudiantes trabagjan juntos resolviendo problemas y
desarrollando tareas que permiten aumentar su res-
ponsabilidad y autonomia.

La propuesta de UNIMINUTO se basa en desarrollar
un aula mavil o itinerante, que desarrolle su actividad
en la sede principal durante dos semestres en el ano
2008 y en dos regionales os siguientes dos semestres,
proyectados para el ano 2009. Su objetivo es incor-
porar el uso de las herramientas computacionales
Tablet PC como apoyo a la presencialidad en los cur-
sos redisefados de Gestidn Basica de la Informacion,
Precdliculo y Fundamentos de Légica de Programa-
cién, con miras a que al finalizar el proyecto se pueda
construir un documento que sirva de guia o mapa de
navegacion para incorporar las nuevas herramientas
en los procesos de ensenanza aprendizaje desde di-
ferentes dreas del conocimiento.

El uso de recursos informdticos, ambientes virtuales
de agprendizaje colaborativos, son herramientas que
impactan positivamente los procesos de ensehan-
Za aprendizaje de cualguier comunidad, afirmacion
que busca apoyar este proceso investigativo. Al llevar
la tecnologia de HP a estos sitios se busca atender
las necesidades educativas de estas comunidades,
ademds de cumplir con uno de los principios de
UNIMINUTO: “Educacién para todos”. Por otfro lado, in-
tinsecamente se promoverd el uso de la tecnologia
para apoyar los procesos de ensenanza aprendizaje,
potenciando el crecimiento del mercado a los pro-
ductos de HP.

IV. Implementacién del proyecto
en UNIMINUTO

La investigacidon que se ha desarrollado es de tipo
cualitativo y dadas las caracteristicas de la poblacion
objeto, se ha encaminado como un estudio de caso.
Por tal razén, los investigadores se han preocupado
siempre por brindar un sustento diddctico, pedagd-
gico, matemdtico y tecnoldgico a la intervencion
en el aula, con miras a ser reaimente innovadores y
aportar los elementos necesarios a los procesos que
se desarrollan en el uso de las TIC's como apoyo a la
presencialidad.

El objetivo general del proyecto es aportar a las me-
todologias de aprendizaje a partir de las Tablet PC de
Hewlett Packard, procesos de desarrollo integral, po-
tenciando capacidades cognitivas en los estudiantes
de primer semestre de la facultad de ingenieria en
Uniminuto.

Para tal fin, durante el segundo semestre de 2007, se
hizo una revision al estado del arte a partir de tres ejes
fundamentales:

- El tecnoldgico, especificamente frente al uso de las
tecnologias inaldmbricas,

- El soporte diddctico y pedagdgico de la propuesta
de aula

- Los componentes matematicos en relacion con la
funcién lineal, el desarrollo de la légica en el apren-
dizaje de la programacion y los recursos virtuales en
la Institucion.

La revision tecnoldgica se llevd a cabo bajo premisas
que permitieran justificar la infervencién en el aula
usando la herramienta tecnoldgica Tablet PC de
Hewlett Packard, apoyando la presencialidad. Entre
estas premisas se revisaron:

- La importancia de las TIC's en la educacion supetior,

- Los modelos educativos frente al uso de las TIC's en
la formacién mixta “blended learning”,

- La relaciéon entre la virtualidad como apoyo a la
presencialidad y los cambios en el papel de los
profesores y los alumnos vy la incorporaciéon de las
TIC’s en los cursos de Precdlculo, Programacion Bd-
sica y Gestion Bdsica de la Informacion.

El soporte diddctico y pedagdgico de la propuesta se
construyd con el fin de justificar la utilizacion de un mo-
delo fedrico validado por la comunidad académica,
coherente con los objetivos del proyecto y vinculado
con los diversos aspectos que influyen en un proceso
educativo. En su elaboracion se tuvieron en cuenta las
teorias de aprendizaje de Piaget, Vigotsky y Skinner, quie-
nes aportan elementos validos para el diseno de las
experiencias de aula y los espacios virtuales de apoyo.
Ademds, se tuvo especial interés en el aprendizaje co-
laborativo basado en el constructivismo y el uso de las
herramientas tecnoldgicas.

Respecto al componente matemdtico, ldégico
y virtual era claro que para hacer propuestas di-
ddcticas para la ensefanza de los fres cursos es
importante reconocer las representaciones de un
objeto de estudio, sus implicaciones en el proceso
de aprendizaje, los materiales diddcticos necesa-
rios para trabajarlas en el aula de clase y en gene-
ral, 10s aspectos que deben ser tenidos en cuenta
para potenciar en los estudiantes el estudio y apli-
cacién de la légica y las matemdticas. Entre los
investigadores consultados se encuentran Janvier
(1987), Azcdrate (2000, 2001), Duval (1996) y Go-
dino, (2005) quienes hacen aportes valiosos en el
estudio de las representaciones para el aprendiza-
je de la loégica y las matemdticas.



Durante el mismo semestre y con los elementos an-
teriormente establecidos, se definié la diddctica de
la inclusidon de los Tablet PC de Hewlett Packard en el
aula de clase, para lo cual se tomaron elementos de
la Teoria de las Situaciones Diddcticas de Brousseau
(1986), quien propone cuatro fases fundamentales
en las experiencias de aula:

- La accién, donde el alumno actia sobre el medio,
de modo que formula, prevé, y explica la situacion;

- La formulaciéon, donde se infercambia con una o
varias personas informacion.

- La institucionalizacion, que permite que el estudian-
te haga declaraciones que se someterdn a juicio
de su interlocutor, y

- La validacién, en donde finalmente las respuestas
encontradas al problema planteado deben ser
fransformadas para que los conocimientos puedan
ser convertidos en saberes.

Para finales del segundo semestre de 2007, se elabo-
4 una propuesta diddctica para el disefio de algu-
nas experiencias de aula, entendidas como la orga-
nizacion dada a todo el desarrollo de una clase, en
donde cada paso, cada pregunta, cada momento
ha sido planeado y pensado con los siguientes fines:
utilizaciéon adecuada del tiempo de la clase, acer-
camiento a los procesos logicos y matemdticos,
planeacién de los momentos de actuacion del es-
tudiante y del docente, identificacion de las produc-
ciones del estudiante, establecimiento de conclusio-
nes, fortalecimiento en el uso de las cualidades de la
herramienta computacional maévil y registro audiovi-
sual de las experiencias.

Estas experiencias han pretendido orquestarse en
el aula a través de la integracion entre el blended
learning, el aprendizaje colaborativo y la teoria
de las situaciones diddcticas, de manera gue los
estudiantes de Precdiculo, Programacién Bdsica y
Gestiéon Bdsica de la Informacion tengan diversas
estrategias y alternativas para resolver situaciones
problema utilizando y aprovechando aplicaciones
que soélo las herramientas computacionales y virtua-
les les pueden dar (Tablet PC de Hewlett Packard,
espacio virtual en el servidor de Uniminuto), gene-
rando un ambiente de asociacion en donde los es-
tudiantes aportan ideas y se construye conocimien-
to como resultado de la interaccién de los saberes,
el cual, mediado por el docente tiene la funcién de
institucionalizar el saber en el aula a partir de una
construccion aceptada por la comunidad.

Se debe aclarar que para los apoyos virtuales re-
queridos en las experiencias de aula, se aprovechan
los espacios de la plataforma virtual de UNIMINUTO,

Moodle, plataforma utilizada en la construccién de
cursos basados en Intemnet y pdginas web, haciendo
uso de software libre (Open Source).

V. Estrategias de apoyo al factor
presencial

Hasta el momento se han construido 3 aulas virtua-
les como apoyo a la presencialidad para los cursos
de Precdiculo, Programacion Bdsica y Gestion Ba-
sica de la Informacién. Entre los aspectos tecnold-
gicos se enfatizd en elementos propios del blended
learning, con el fin de disenar y generar entomos
computacionales que faciliten a los estudiantes la
realizacion de diversas actividades por medio de
simulaciones, busguedas en Internet, uso de mul-
fimedia, entre ofras, potenciando procesos de
gestion de conocimiento tales como: generacion,
codificacién y organizaciéon, almacenamiento, ac-
ceso y fransferencia, todo esto por medio de una
ensefanza con tutoriaos personalizadas, audio, Vi-
deo, blogs, foros y clases presenciales, participando
en experiencias de aprendizaje virtual.

En la planificacion y construcciéon de cada aula vir-
tual se han contemplado diferentes etapas descritas
a continuacion:

1. Exploracion

Durante esta primera fase se hacen las indagaciones
y buUsquedas pertinentes en relacidon con constructos
tedricos, teorias del aprendizaje en donde se invo-
lucra la diddctica de las TIC's en la educacién vy el
diseno de actividades bajo ambientes virtuales. Se
concretan las necesidades del curso, se identifican
los recursos, los conocimientos previos y manejo de
herramientas de los estudiantes; se determinan las
competencias en los contenidos que definirdn los
objetivos generales del curso.

2. Identificacion de herramientas

Esta fase permite realizar una busqueda sobre las
diferentes herramientas al nivel de software libre, sus
beneficios o inconvenientes, con el fin de establecer
los aportes que pueden proporcionar para el desa-
rrollo de diferentes actividades que permitan favore-
cer el ambiente de aprendizaje.

3. Diseno

Esta fase centra el trabajo sobre el andlisis de la me-
todologia a implementar, la plataforma tecnolégica
y en el disefio de las actividades, teniendo en cuenta
los elementos diddcticos y herramientas virtuales que
apoyardn los procesos de aprendizaje, contempldn-
dose también, las competencias y debilidades que
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presentan los estudiantes en sus procesos, 10 gue per-
mite fundamentar el proceso de investigacion.

4. Implementacién

Esta fase lleva al aula virtual (bajo la plataforma Mo-
odle) las actividades disehadas, la planeacion previa
de los contenidos v los recursos (pdginas Web, guias
de frabagjo, videos, evaluaciones, recursos multimedia)
aimplementar, teniendo en cuenta todos los aspectos
con los que cuenta para una oportuna distribucion de
fodo el material de trabajo sobre el aula, ademds del
software que permitird el desarrollo de algunas tareas.

5. Aplicacioén Piloto

Una vez implementado el ambiente virtual de apoyo
a la presencialidad, se realiza la aplicacién con un
grupo de estudiantes pertenecientes al periodo inter-
semestral. Con esta experiencia se busca observar el
impacto que tfengan las Tablet PC en el curso; identifi-
car las fortalezas o debilidades que puedan presentar
los estudiantes al desarrollar las actividades planea-
das y al utilizar los recursos disponibles.

6. Retroalimentacion

Una vez analizadas las primeras experiencias, se pro-
cede a mejorar 0 a complementar los recursos, las
actividades y demads tareas implementadas en cada
uno de los cursos con el fin de mejorar y fortalecer los
procesos suscitados previamente,

Para lograr el desarrollo académico dentro del entor-
no virtual, se hace preponderante que halla total po-
sibilidad de comunicacion entre estudiantes y docen-
tes, por esta razdn, el uso de elementos como chats
y foros es parte indispensable del disefio ya que a
partir del exponer, discutir y compartir criticamente los
resultados del andlisis grupal o individual, el docente
puede hacer un proceso de construccion del cono-
cimiento junto con sus estudiantes, logrando que los
ambientes de aprendizaje virtuales se conviertan en
un medio de comunicacién efectivo.

Se pretende que el aula virtual de Teach-Me, se halle co-
racterizada por un ambiente de fécil manejo, en donde
la informacion sea clara para el estudiante, fanto en la
parte del manejo de la plataforma, como de lo que
cada docente solicita a manera de frabajos en clase,
fareas, actividades de profundizacion y evaluociones.

VI. Impacto en el aprendizaje
del estudiante
El principal impacto originado por la introduccién de

los Tablet PC de Hewlett Packard en los espacios aca-
démicos, se refleja en las bondades que ofrece la

tecnologia. En los fres cursos implementados que son
Gestidn Bdsica de Informacion, Precdiculo y Progra-
macion Bdsica, las conclusiones tomadas de los pro-
cesos de observacion son similares y se enfocan en:

La posibilidad de desarrollar los diferentes talleres,
grdficos y presentaciones en cada uno de los temas
fratados, contando con la facilidad de compartir “en
linea” con cada uno de los companeros de la cla-
se, motivando y fomentando el desarrollo del trabajo
colaborativo y cooperativo en el estudiante.

El uso de esta tecnologia permite mayor atencién y
concentracion por parte del estudiante, eliminando
la foma de apuntes en cuademnos, para hacerlo en
forma digital, facilitando la presentaciéon o susten-
tacién de trabajos, mejorando la participacion en
clase y motivando al estudiante a tener una mejor y
mayor disposicién hacia el aprendizaije.

Las caracteristicas de conectividad y transmision de
informacion ofrecidas por los Tablet PC de Hewlett
Packard, han resultado ser muy favorables y pertinen-
tes ya que permiten una inferaccion y comunicacion
oportuna de las creaciones de los estudiantes. De
igual forma, la movilidad de los dispositivos ha permi-
fido que el estudiante asuma un papel mucho Mmdas
activo dentro y fuera del aula, dado gue posibilita el
desplazamiento facilitando la constante interacciéon
con los demds integrantes del grupo, permitiendo
fransformar el aula de clase en un espacio real de
aprendizaje y construccion social del conocimiento.
Fuera del aulg, resulta interesante que los estudiantes
puedan explorar en contextos reales, usando la tec-
nologia para modelar su entorno y discutir en el sitio
donde él desee, la cafeteriq, la biblioteca y todo el
campus.

VIl. Impacto en el encuentro
pedagoégico

El desarrollo de un curso tedrico-prdctico tradicional
en UNIMINUTO se apoya en laboratorios de informd-
fica previamente acondicionados con el software y
los PC de escritorios. Al momento de salir de este for-
malismo fradicional de los cursos y aplicar las nuevas
herramientas tecnolégicas que nos facilitan los Tablet
PC de Hewlett Packard, de entrada se registra una
serie de reacciones de asombro en los estudiantes,
cuando en su primer contacto con esta tecnologia
observan y analizan su movilidad en el salén de cla-
se y aun mds cuando experimentan fuera del aula.

La respuesta mds comun es la de “resulta mds cémo-
do y agradable trabajar fuera del salén de clase”. Du-
rante el desarrollo de las diferentes experiencias acao-



démicas redlizadas se ha podido observar las grandes
bondades de escritura, de representacion de los obje-
fos ya sean matemdticos, algoritmicos o de cualquier
ofro tipo, y la facilidod de interaccion entre el docente
y el estudiante que ofrece esta tecnologia.

En general, el apoyo de la tecnologia inaldmibrica,
la eliminaciéon del frabajo intramural, el desarrollo de
espacios colaborativos de aprendizaje, la interac-
cién y la dindmica de comunicacién activa entre
docente —estudiantes y estudiante- estudiante, han
permitido que el encuentro pedagdgico sea mds
agradable para el estudiante, permitiendo que la
temdtica desarrollada se torne mds atractiva para
el estudiante, apoyando de esta forma los procesos
de asimilacién y comprension.

VIIl. Integracién de tecnologia

Los temas cubiertos en las clases de Gestién Bdsica
de Informacién, Precdiculo y Programacion Bdsica
requieren de gran cantidad de componentes prdc-
ficos, debido a que su asimilacién y comprension se
debe en gran parte a las experiencias desarrolladas.
Es por ello que se requieren herramientas que estén
acordes con el desarrollo de prdcticas que permitan
la socializacion de las experiencias de los estudian-
tes fortaleciendo el aprendizaje de los mismos, estos
enfoques se estdn tratando en el proyecto de la si-
guiente manera:

Como herramientas para comunicacion entre los es-
tudiantes y los profesores. Los estudiantes se pueden
comunicar entre ellos y con el profesor mediante el
uso de aplicativos como Messenger, NetMeeting o
DimDim. Apoyados en esta capacidad comunica-
tiva, los estudiantes pueden compartir sus ideas con
los demds y generar discusion frente a los temas que
se ven en clase.

Como heramienta de exposicién de ideas entre
estudiantes y profesores. Gracias al uso de aplica-
ciones como MS PowerPoint y Journal entre otros, l1os
estudiantes pueden exponer de forma abierta sus
ideas acerca de los temas vistos en clase.

Como herramienta de entrenamiento. Gracias a la
posibilidad de comunicacion y exposicion mencio-
nada, el profesor puede corregir y revisar la forma
como los estudiantes frabajan los tfemas vistos en
clase, haciéndolo de forma abierta (para que todos
los estudiantes vean la revision o correccién) o de
forma privada, seguln se considere.

Para el desarrollo de las practicas se estén utilizando,
las siguientes herramientas:

1. NetMeeting

Es un cliente de videoconferencia VoIP y multipunto
incluido en muchas versiones de Microsoft Windows
(desde Windows 95 hasta Windows XP ) por medio
del cual, se desarrolla interacciéon sincréonica entre
docente-estudiante y estudiante-estudiante. Es usa-
do para compartir aplicaciones, intercambiar infor-
macién grdfica en una pizarra electrénica, transferir
archivos y controlar remotamente ofro PC. Estas ac-
ciones, aunque sencillas para muchos, son de gran
riqueza frente a labores de comunicacion grupal en
el proceso de construcciéon del conocimiento.

2. Dev-C++

Es un enforno de desarrollo infegrado para progra-
mar en lenguaje C/C++, es usado por los alumnos
en las practicas de programacion bdsica para desa-
rrollar programas en leguaje C.

3. Free DFD.

Es un editor e intérprete de diagramas de flujo. Permi-
te editar, ejecutar y depurar algoritmos representados
como diagramas de flujo. Es usado por el docente
de programacion bdsica para la ensefianza de algo-
ritmos bdsicos y complejos de varias dimensiones.

4. Geogebra.

Es un sofftware matemdtico interactivo de geometria
dindmica, con el cual se pueden hacer construccio-
nes con puntos, segmentos, lineas, conicas (a través
del ingreso directo con el ratdén o mediante instruc-
ciones con el teclado), y todo eso modificable en
forma dindmica. Es usado en el curso de Precdiculo
para definir funciones reales de variable real, calcular
y graficar sus derivadas, integrales, etc.

5. Reglay Compds (C.a.R.)

Es una aplicacion de geometria dindmica la cual si-
mula un compds y una regla. Es usado en el curso de
precdlculo para la construccion de figuras geométri-
cas en el computador,

6. Graphmatica

Es un editor grdfico, interactivo, de ecuaciones
algebraicas. Es usado en el curso de Precdliculo
como una ayuda para graficar. Al mismo tiempo
que ha sido disenado para ser extremadamente
simple en su uso.

7. Maxima

Es un sistema para la manipulacién de expresiones
simbdlicas y numéricas, incluyendo diferenciacion,
integracion, expansion en series de Taylor, transfor-
madas de Laplace, ecuaciones diferenciales ordi-
narias, sistemas de ecuaciones lineales, vectores,
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matrices y tensores. MAxima produce resultados con
alta precisidon usando fracciones exactas y represen-
taciones con aritmética de coma flotante arbitraria.
Adicionalmente puede graficar funciones y datos en
dos y tres dimensiones.

8. CmapTools

Es una herramienta para fraspasar a mapas concep-
tuales conceptos tedricos, de forma que se pueda
representar graficamente una sucesion de ideas. Es
usado en el curso de Gestion Bdsica de la Informa-
cién para la elaboraciéon orientada de mapas con-
ceptuales, los cuales, una vez han sido concluidos;
se pueden transformar automdaticamente a formato
web para que puedan ser publicados inmediata-
mente en Internet.

9. Moodle

Es un sistema de gestién de cursos de libre distri-
bucién gue ayuda a los educadores a crear co-
munidades de aprendizaje en linea. Este tipo de
plataformas tecnolégicas también se conocen
como LMS (Learning Management System). Mo-
odle es usado en el proyecto Teach-Me para la
creacién de aulas virtuales enfocadas al aprendi-
zaje colaborativo.

10. Wink

Es un generador de presentaciones basadas en la
grabacién mediante video en formato swf de acti-
vidades que se pueden readlizar en el escritorio del
sistema operativo. Es usado para la creacioén de “vi-
deo - tutoriales” los cuales son presentados a los es-
tudiantes en el aula virtual de Teach-Me.

11. Jclic

Es un enforno multiplataforma para la creacion,
realizaciéon y evaluacion de actividades educativas
multimedia. Es utilizado para crear actividades inte-
ractivas donde se trabajan aspectos procedimen-
tales de los diversos cursos del Proyecto Teach-Me.
Esta herramienta hace posible el uso de aplicacio-
nes educativas multimedia “en linea”, directamente
desde Internet.

IX. Aporte de las Tablet PC

El equipo del proyecto ha identificado valiosos apor-
tes de las nuevas herramientas tecnoldgicas, especi-
ficamente de los Tablet PC, a los procesos tradiciona-
les de ensefnanza aprendizaje. Las caracteristicas de
conectividad y transmision de informacion del Tablet
PCs-HP han resultado ser muy favorables y pertinentes
permitiendo una interaccién y comunicacion oportu-
na de las propuestas de los estudiantes.

La movilidad de este tipo de herramientas ha resulta-
do ser sumamente importante a la hora de planear
las diferentes actividades, debido a que el docente
cuenta con una herramienta dgil para que los es-
fudiantes capturen la informacién de la préctica y
la presenten a sus companeros, en el momento de
hacer la socializacion.

El Tablet PC permite al docente registrar y conservar
las producciones de los estudiantes de manera ins-
tantdnea y segura, en formato de sonido y de ima-
gen, teniendo especial cuidado con los procesos
argumentativos que desarrollan los estudiantes al
resolver diferentes cuestionamientos y que tradicio-
nalmente solo se podia observar de manera escrita,
limitando en muchas ocasiones, las producciones
de los estudiantes.

La movilidad ha permitido que el estudiante asuma
un papel mds activo dentro y fuera del aula, posibi-
litando el desplazamiento vy la constante interaccion
con los demds integrantes del grupo, permitiendo
fransformar el aula de clase en un espacio real de
aprendizaje y construccion social del conocimiento.
Fuera del aulg, resulta interesante que los estudiantes
puedan explorar en contextos reales, usando la tec-
nologia para modelar su entorno y discutir en el sitio
donde él desee, la cafeteria, la biblioteca, la zona
verde, etc,

Para el docente, la movilidad y la captura confiable
e instantdnea de las producciones de los estudian-
tes, son los dos elementos mds importantes en la
buUsgueda de mejorar la accidn en el aula apoyados
en el Tablet PC.

X. Conclusiones

- Las experiencias de aulg, disenadas en la investiga-
cién y soportadas en la teoria de las situaciones de
Brousseau (1986) y el aprendizaje colaborativo, han
conformado un ambiente propicio para lograr que
los estudiantes elaboren constructos a partir de sus
propios conocimientos, haciendo uso de diversos re-
cursos tecnoldgicos, diddcticos y pedagdgicos.

- Los resultados de la integraciéon del blended lear-
ning como apoyo a la presencialidad, junto con la
sustentacion pedagdgica y diddctica soportada en
el uso de las TICs, han permitido identificar y orientar
el papel del docente frente a los procesos de apren-
dizaje, logrando que los estudiantes construyan su
conocimiento de forma cooperativa.

- La revision del estado del arte frente al uso de TICs
(especialmente en tecnologia inaldmbrica) permitid



potencializar el uso del Tablet PC en contextos fuera
del aula promoviendo el aprendizaje colaborativo a
través de la comunicacién sincrénica.

- La prueba piloto ha permitido evidenciar la posi-
bilidad de replicar en otfras asignaturas el tfrabajo
con los Tablet PC dadas sus caracteristicas, inno-
vacion e impacto tanto en los estudiantes como
en los docentes.
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