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Resumen. Se presenta una estrategia pedagogica para la asignatura de Informa-
tica Bésica en el nivel superior, integrando aportes de dos perspectivas tedricas
vigentes -la psicologia cognitiva y el aprendizaje situado- para lograr un objeti-
vo de apropiacion tecnoldgica que supere las préacticas reproductivistas obser-
vadas durante el aprendizaje. Los enfoques situados con uso de tecnologia pro-
pician una mayor independencia del alumno pero no logran atender a ciertos au-
tomatismos emergentes. Son variados los ejemplos de inclusion de tecnologia
en la universidad en los que la apropiacion, para lograrse, necesita del apoyo de
la metacognicion: la escritura en teclado, las navegacion, la recoleccion de me-
tadatos, el uso del 3D. Librados a su propio arbitrio, los estudiantes suelen
adoptar habitos de copia, reproduccion, y repeticion de procedimientos, con po-
ca reflexion sobre su propio aprendizaje. Se proponen estrategias metacogniti-
vas para complementar los logros de la perspectiva situada. La actividad curri-
cular elegida para el caso de estudio, es transversal en el ciclo basico de diver-
sas carreras de grado que se dictan en una universidad privada de Rosario. La
propuesta se enmarca en un contexto de investigacion para la actualizacion del
plan de estudios durante la transicion entre su dictado presencial hacia la moda-
lidad online (afio 2020).

Palabras claves: Educacion, Informética, Psicologia cognitiva, Aprendizaje si-
tuado.

1 Introduccion

Hasta hace poco, el acceso a los contenidos y la elaboracién de los trabajos univer-
sitarios que presentaban los alumnos, podia ser digital como alternativa. Hoy es casi
la Unica opcion. Esto posiciona la Informatica en un nivel transversal en la universi-
dad y algunas instituciones lo han advertido. Excede el objetivo de este trabajo anali-
zar los objetivos tradicionales e histdricos de la informatica y como se han desdibuja-
do bajo nuevas concepciones de lo digital que apuntan mas a la comunicacion que a la
organizacion de la informacién. Sélo mencionamos que dicha funcion organizativa de
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la informatica es muy compatible con las necesidades actuales de ordenamiento y
simplificacion del exceso de informacién disponible, que ha provocado nuevas difi-
cultades en el aprendizaje con uso de medios digitales.

Otra disciplina que se ha ocupado de dichas dificultades es la psicologia cognitiva.
Sin embargo, la recepcién negativa de los enfoques cognitivos, sumada a una adhe-
sion generalizada al lema nativos digitales, dio como resultado la ausencia casi total
de las investigaciones cognitivas sobre aprendizaje multimedia en los fundamentos de
intervenciones y practicas educativas latinoamericanas, asi como la adopcién de los
enfoques de cognicion situada [1-3] como Unica perspectiva. Dichas posturas emergen
en directa oposicion a ciertos enfoques del cognitivismo donde se asume que es posi-
ble lograr un conocimiento abstracto de largo plazo con desconexién de la préactica
cotidiana.

Lo que se propone este articulo es presentar tan s6lo un ejemplo en el cual los en-
foques situados y cognitivos logran ser compatibles en la practica docente a pesar de
sus discusiones tedricas aun vigentes. Dichas discusiones, asi como la caracterizacion
adecuada de ambos enfoques exceden el alcance de este trabajo. Pueden consultarse
las objeciones al cognitivismo desde el punto de vista del aprendizaje situado en [1-3]
y ejemplos de investigaciones en respuesta a las posturas situadas en [4-5].

La informética y los medios digitales tienen una alta participacion en las transfor-
maciones propuestas por los enfoques situados, debido a que facilitan la contextuali-
zacién por medio de simulaciones cada vez mas cercanas a los contextos reales. Pero
el entusiasmo por contextualizar sin estrategias para la retencién de conceptos podria
ocasionar mayores dificultades en las posibilidades de abstraccion y posterior recupe-
racion del conocimiento [4].

En la préctica de la ensefianza universitaria es comun que desde los equipos de
conduccidn se adhiera a un enfoque tedrico Unico, y se proponga a los docentes reali-
zar précticas dentro de dicho marco. Si bien esto puede asegurar la resolucién de mu-
chas probleméticas, también es posible que quede fuera del alcance la resolucién de
algunas de ellas que no tienen solucidn bajo ese enfoque. Por ejemplo, una institucion
que adopta un enfoque situado, suele proponer a sus docentes generar ambitos de
trabajo cercanos a la practica laboral real, o enriquecer las explicaciones ilustrando
con ejemplos a través de recursos digitales. Esto conduce a que aumente la motiva-
cién y la participacion del alumnado. Pero quedan sin resolver la dificultad para ase-
gurar la adquisicion conceptos a largo plazo, o para promover en los alumnos préacti-
cas reflexivas evitando la copia y repeticidén que se han instalado como habitos.

Hay mdltiples ejemplos de inclusion de tecnologia en la universidad en los que la
apropiacion verdadera depende de la participacién de la cognicidn, en particular de la
metacognicion. La escritura fluida en teclado se supone una practica cotidiana y por
lo tanto adquirida, sin embargo, la mayoria de los alumnos no tienen fluidez al escri-
bir, y esto se logra con entrenamiento en escritura al tacto. EI uso de los dispositivos
cotidianos es irreflexivo y podria mejorar su aprovechamiento con mayor conoci-
miento de su funcionamiento interno. Las bldsquedas de informacion para la investi-
gacién en repositorios cientificos, el proceso de citado bibliogréfico, la captura auto-
matizada de metadatos, el uso adecuado de imagenes 3D para el aprendizaje de con-
ceptos anatdmicos, en todos estos casos, las recomendaciones cognitivas y metacogni-
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tivas permiten aprovechar mejor recursos de un entorno cuyo disefio podria caracteri-
zarse como situado, por intentar conservar la cercania entre la realidad profesional y
los contenidos académicos.

1.1  Nativos digitales

A partir de la web 2.0, la idea de que cualquier persona puede producir contenidos en
la red y participar de manera autbnoma, sumada a desarrollos que buscan promover el
aprendizaje del pensamiento computacional [6, 7] y a la emergente cultura DIY (“Do
It Yourself’) que promueve el aprendizaje activo en la construcciéon de objetos con
tecnologia, se viene reforzando una suposicion general de que los estudiantes estan
‘naturalmente’ predispuestos para interactuar con medios digitales de cualquier tipo,
sin necesidad de mediacién educativa.

Con el apoyo del desarrollo tecnoldgico, con alta disponibilidad de medios digita-
les para ilustrar y ejemplificar contenidos, se ha promovido un entusiasmo por inves-
tigar cémo dichos medios contribuyen a mejorar la comprensidn de temas abstractos.
Sin embargo, algunos enfoques cognitivos plantean que la alternancia constante de un
contenido a otro, sin procesos de comparacion y categorizacién, podria perjudicar el
aprendizaje.

Una cuestion aln en debate es si las generaciones de estudiantes que han nacido en
las Ultimas décadas del siglo XX y crecido inmersas en las tecnologias de la informa-
cién, cuentan con una predisposicion ventajosa para hacer un uso mas eficiente de los
medios digitales. Se ha comprobado que muchas habilidades de navegacién se pueden
adquirir mas facilmente si los estudiantes ya son competentes en los procesos de pen-
samiento de nivel superior, y en el razonamiento en otros dominios, y que las habili-
dades para obtener informacion de los medios no dependen en forma directa del tiem-
po de exposicién a los mismos sino del aprendizaje de estrategias que podrian adqui-
rirse off line [8] o en un proceso previo de toma de conciencia sobre la importancia de
la metacognicion como forma de autorregular la navegacion y exploraciones de obje-
tos digitales.

Desde la inclusidn de la informatica en las carreras universitarias, a raiz del desa-
rrollo de las tecnologias méviles y la masificacién del uso del celular para todo tipo
de actividades, la percepcion que alumnos y docentes han tenido sobre la idoneidad
de los adolescentes para el aprovechamiento de los recursos informaticos, han ido
fluctuando desde perspectivas demasiado optimistas influidas por el enfoque de
Prensky [9] hacia perspectivas mas realistas que combinan el ideal con los resultados
observados efectivamente en las aulas.

Si bien en los primeros afios, a partir de la inclusion de informatica como materia
en la escuela media, una porcion del alumnado ingresaba a la universidad con cono-
cimientos basicos de ofimatica, los nativos digitales han ido incrementando el nimero
de horas que dedican al uso de celulares en relacion directa con el distanciamiento
respecto de las aplicaciones informaticas de escritorio dando lugar a un paradojico
contraste entre el avance y perfeccionamiento de las tecnologias orientadas al campo
académico (segmento liderado por Microsoft tras perder la batalla de los dispositivos
moviles frente a Apple), y el retroceso del interés de los alumnos por dichas aplica-
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ciones, una contradiccion similar a la del avance del desarrollo tecnoldgico y el desin-
terés por las carreras técnicas, cuya complejidad exige un abordaje interdisciplinar
[10]. Los alumnos utilizan intensivamente no demasiados medios: en especial, la co-
municacién movil en redes sociales, y practicas en las cuales se refuerzan algunos
procesos cognitivos y psicomotrices a la vez que se abandonan otros: el sdlo acto de
escribir con ambas manos devino un desafio.

La destreza operativa que los alumnos universitarios exponen en asignaturas de in-
formatica aplicada —facilitada por el libre acceso a medios digitales- suele contrapo-
nerse a la ausencia de bases conceptuales firmes en la adquisicion de los conceptos
bésicos, lo que constituye la causa mas comun de errores conceptuales. Por ejemplo,
durante la confeccion de un disefio arquitectnico, un alumno puede demostrar habili-
dad para establecer rapidamente distintos tipos de cotas, posicionarlas y reeditarlas
con herramientas CAAD aunque no haya adquirido completamente el concepto de
dimensionamiento, lo que se evidencia cuando deben explicar sus disefios.

Como los alumnos acceden a las aplicaciones, activan funciones y las aplican sobre
objetos concretos se asume que lo hacen en funcion de un concepto que “compren-
den” y no como mera actividad psicomotriz. Sin embargo, todo entorno digital esta
disefiado bajo principios de usabilidad minimos que garantizan el feedback inmediato
ante el error, imposibilitando el auto cuestionamiento ante los errores, y tentando a los
alumnos a probar reiteradamente la misma operacién (de clicar) hasta acertar, en vez
detenerse y preguntarse a si mismos cudl seria la causa del error.

Dado que las aplicaciones informaticas actuales estan disefiadas para garantizar la
aceptacion de la aplicacion (usabilidad), los tiempos de respuesta ante las demandas
del usuario y de presentacion de una propuesta alternativa, ante una busqueda infruc-
tuosa, son del orden de los milisegundos, es decir, el sistema también “presiona” al
usuario a proveer feedback. Una vez que un proceso de interaccion humano compu-
tadora se dispara, el sistema estimula la continuacion de la interaccion, lo que podria
estar obstaculizando objetivos de aprendizaje mas profundos que dependen de la de-
dicacion de un tiempo intermedio de reflexion entre bloques de interaccion. Es por
ello que proveer a los alumnos con el ambiente y las herramientas adecuadas para
realizar practicas colaborativas y con sentido no es suficiente, hace falta “equiparlos”
con estrategias que les permitan autorregular su aprendizaje con medios digitales.

2 Propuesta pedagogica

La institucion en la cual se investigd6 como mejorar el programa de estudio de infor-
matica basica, designa como transversales las asignaturas Inglés e Informatica, ya que
forman parte de la curricula de carreras muy diversas (e.g. Informatica aplicada a la
medicina, al comercio, al derecho) y permite una coordinacion centralizada asi como
la comunicacion inter area. En el caso de informatica basica (nivel 1), aunque varia la
denominacion segun la carrera (“Informatica aplicada”, “Informatica I” o “Taller de
Informatica™) suele tener como objetivo principal presentar, en primer lugar, los co-
nocimientos minimos de las ciencias de la computacion necesarios para poder incor-
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porar, en segundo lugar, las herramientas digitales especificas de la disciplina. Dado
que la universidad implement6 un programa de adaptacion a la vida universitaria que
tiene como objetivo detectar y resolver las problematicas mas comunes que atraviesan
los ingresantes especialmente durante el primer afio, intentamos adaptar la asignatura
para que actle como herramienta al servicio de dicho objetivo. Es asi que en primer
lugar investigamos y delimitamos cuéles son las problematicas del ingresante univer-
sitario que podrian ser abordadas desde la asignatura informatica. Luego organizamos
el temario en unidades programadas en una plataforma Blackboard Collaborate en la
que cada unidad responde a uno o varios de dichos problemas.

La necesidad de brindar un mejor acompafiamiento a ingresantes durante la pandemia
COVID-19, condujo a cuestionar aspectos de la ensefianza que se habian planteado
antes pero con menos urgencia. Por ejemplo, la importancia de que los alumnos orga-
nicen su propia informacion. En este sentido, es indispensable recuperar el valor de la
Informatica tradicional, como la disciplina que se ocupa de la organizacion de la
informacion para su posterior recuperacion, objetivo que le da sentido al almacena-
miento. Obliga al usuario a anticipar qué finalidad cumplirdn los datos en el futuro
para almacenar sélo aquello que serd nuevamente accedido. Impone la estructuracion
de la informacion y la abstraccion de los contenidos en todas las aplicaciones, inclui-
das las académicas: la gestion de los indices bibliograficos, la estructuracién de los
documentos mediante indices tematicos o de figuras, la incorporacion de glosarios, el
simple archivado de un documento con un nombre representativo —que guarde rela-
cién con su contenido- exige un esfuerzo cognitivo a quien interactta con el ordena-
dor. Este esfuerzo de analisis, de sintesis, o de clasificacion de la informacién, no es
compatible con la actuacion precipitada 0 mecanizada.

2.1 Conocimiento procedural y conocimiento declarativo

La memoria procedural contiene el conocimiento de cémo hacer las cosas. Este ti-
po de conocimiento puede referir a actividades fisicas como un deporte, destrezas que
implican cierta cognicion, como resolver problemas, jugar al ajedrez o habilidades
gue practicadas se automatizan, como dar clic en los botones de una aplicacion de
software para activar funciones. Se necesita mucha practica para realizar estas accio-
nes correctamente y una vez afianzado el conocimiento, durante la ejecucion de las
acciones, es dificil verbalizar la accion para transformarla en conocimiento explicito.
Esta memoria se expresa mediante la produccion.

Dado que en la actualidad se define el perfil del graduado en términos de compe-
tencias profesionales, es Gtil comenzar aclarando qué contenidos se incluyen en una
competencia. Las competencias no sélo refieren a un contenido procedimental (habi-
lidades o skills) sino también declarativo (conceptos) y actitudinal (valores), y dichos
aspectos no pueden desligarse por completo uno del otro. Por ejemplo, al colocar citas
bibliograficas mediante aplicaciones de software, el alumno no sélo debe saber cémo
operar con el software —activar las funciones que el docente les dijo que deben acti-
var- sino comprender qué es una cita bibliografica. Lamentablemente, asi como en el
ambito de las ciencias humanas, la queja mas comuin es que abunda el conocimiento
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tedrico (declarativo) y falta mas aplicacion a casos practicos (procedimental), en el
ambito de la educacion tecnoldgica ocurre lo contrario: los alumnos logran demostrar
habilidades para clicar en los botones correctos de las interfaces digitales —el denomi-
nado “button knowledge”- pero en ocasiones no pueden explicar qué es lo que estan
haciendo. Es decir, aprenden procedimientos sin comprenderlos, o lo que es lo mis-
mo, sin una base conceptual que le de sentido [11], en términos socio histéricos, no
han logrado una verdadera apropiacién de ese conocimiento.

Dado que se incorporan dia a dia nuevas aplicaciones tecnoldgicas a la vida del es-
tudiante universitario, especialmente por la adopcion de plataformas virtuales en re-
emplazo de la modalidad presencial, es importante asegurar que los conceptos basicos
de informética (y de cualquier area) estén bien definidos de forma declarativa para
que no se confundan con una simple adaptacion a nuevas aplicaciones.

En una curricula basada en competencias, cada asignatura puede contribuir al logro
de una o varias competencias, que pueden compartirse con otras asignaturas, superan-
do el disefio de asignaturas atomizadas donde cada una persigue sus propios objetivos.
Asi por ejemplo, si entendiéramos como competencia “la capacidad de comunicar
resultados de investigacion en la comunidad cientifica”, dicha competencia incluiria
conocimiento de redaccion de textos académicos y de citacion bibliografica. Esta
Gltima, es practicada durante la asignatura Informética I, cuando se accede al softwa-
re de gestién de bibliografia o al uso guiado de los repositorios de informacién insti-
tucionales, pero es importante no perder de vista, durante la practica, el conocimiento
conceptual de dicha actividad. La practica de cdmo operar con el gestor bibliografico
y con el procesador de textos no puede desvincularse de la comprension del concepto
de citacion bibliogréafica que le da sentido, porque dicha fragmentacion atentaria con-
tra el sentido mismo del término competencia. Dicho en otros términos, vale muy
poco que los estudiantes sepan activar un gestor bibliografico si no comprendieron
qué es una cita.

3 Planificacién general de la asignatura

3.1 Unidad 1. Conceptos basicos

Las primeras unidades, unidades 1y 2 (Tabla 1), son introductorias a conceptos que
subyacen al uso cotidiano de dispositivos. El enfoque es “situado” en el sentido de
que se plantean interrogantes acerca de los objetos de uso cotidiano, partiendo desde
el objeto concreto “real” hacia sus aspectos funcionales abstractos. Para iniciar la
primer unidad sugerimos comenzar planteando a los alumnos que imaginen que van a
comprar un equipo, que piensen en qué aplicacion le daran (disefio gréfico, juegos,
estudio, oficina), idealmente que soliciten el presupuesto en una casa de informatica,
aunque también pueden buscarlo en Internet. En el presupuesto pueden marcar con
resaltador aquellas siglas o términos desconocidos, por ejemplo, RAM, AMD, Intel,
SSD. Detrés de cada uno de esos términos hay un concepto que el profesor explicara
en clase, dando lugar a otras preguntas.
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Tabla 1. Programa general de la asignatura.

Unidad Contenido

1 Hardware y Software.

Unidad 1: Introduccion . . . .
2 Dispositivos y Magnitudes de almacenamiento

1 Conceptos basicos de comunicaciones

Unidad 2: Internet .
2 Servicios de Internet

1 Typing

2 MS Word

3 Zotero y gestor de MS Word

4 Bibliotecas y sistemas de gestion bibliografica

Unidad 3:

Procesamiento de textos académi-
cos y gestion bibliogréfica

1 Introduccién a tratamiento de imagenes
Unidad 4: Anatomia Online 2 Introduccion a aplicaciones 3D
3 Trabajo préctico integrador

1 Recolectando datos a distancia con Google Forms
2 Exportacion de datos desde la web a Excel

3 Elementos basicos de la planilla

2 Funciones basicas referenciales

3 Funciones para estadistica descriptiva

Unidad 5: Recoleccion de datos y
estadistica

La ilustracion de varios conceptos basicos puede basarse en objetos propios de las
ciencias de la salud o de la informética médica. Por ejemplo, para ilustrar la diferencia
entre variable analdgica (Fig. 1) y variable digital, presentamos en el material de
estudio dos casos. Para representar el concepto de variable analégica, el caso de la
presidn sistélica y diastolica como medidas continuas representadas en una grafica.

obtendriamos una linea continua como se ve en la figura
siguiente. 2. SISTEMAS ELECTRONICOS DIGITALES
Y ANALOGICOS

Los aparatos electrénicos se pueden usar para
transmitir, procesar, almacenar -y luego reproducir-
variables del mundo real. Es especialmente interesante
transmitir a distancia o almacenar y reproducir sefiales
que representen sonidos (voz, mdusica), imdagenes,
palabras.

En medicina, serd de interés, por ejemplo, observar la
evolucién de una enfermedad, monitorear signos
vitales, o valores fisiolégicos como el nivel de glucemia.
Esto se realiza a través de dispositivos compuestos por

PRESION ARTERIAL

60

8 88888888888 sensores. Casi todas las variables que estos sensores
& F 8 %6 S AN ¥ 8 ® SN O ; ; po:
= EORX o = & reciben del mundo real son del tipo analdgico. Luego,

son capaces de convertir las sefiales analdgicas, en
sefiales digitales que puedan ser enviadas a distancia,
exhibidas en pantalla o, eventualmente, ser controladas
En cambio, una variable es digital puede pasar de desde otro lugar.

adoptar un niimero entero a otro niimero entero dando

Fig. 2: Variacién de presién sistdlica y diastdlica

Fig. 1. Presidn sistolica y diastlica como ejemplo de variable analdgica.
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Contrastamos ese caso con otro ejemplo donde se ilustra una variable digital, por
ejemplo, el nimero de visitantes en la recepcion de un hospital (Fig. 2).

UNIDAD 1:

INTRODUCCION A LA TECNOLOGIA
DIGITAL

1.VARIABLES ANALOGICAS Y DIGITALES
En diversas disciplinas cientificas se utiliza el concepto
de variable. Una variable es una porcién de informacion
sobre un tema, que puede adoptar distintos valores. Por
ejemplo, la temperatura de un cuerpo, la humedad, el
nivel de brillo de un monitor, la intensidad del sonido,
son variables analdgicas, mientras que, la cantidad de
alumnos que van ingresando al salon, el nimero de
fotos que se van acumulando en una cdmara, o el
puntaje que se obtiene en cada sesion de videojuego,
son variables discretas o digitales. iCémo las
diferenciamos? Las variables analdgicas pueden variar
de manera continua entre dos extremos de modo que

un “salto”. Por ejemplo, en la figura x, se muestra el
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Fig. 1: Variacion del nimero de personas en la recepcion

de un hospital
nimero de pacientes que esperan su turno en la
recepcion de un hospital.

entre un valor y otro hay infinitas posibilidades (infinitos
decimales). La gréfica de estas variables son lineas

Este nimero aumenta cuando ingresan personas al

Fig. 2. Ejemplo de variable digital.

La misma estrategia se utiliza para presentar otros conceptos, como el de micro
procesador contrastado con el de micro controlador, utilizando ejemplos del uso de
microcontroladores en medicina, como el medidor Holter cardiaco y la utilizacién de
la computadora (micro procesador) para analizar la informacion.

3.2 Unidad 2: Comunicaciones e Internet

La mayoria de los cursos de introduccidn a Internet comienzan con una historia sobre
el surgimiento de Internet durante la guerra fria y la necesidad de tener una red de
transmision distribuida de la informacién. Si bien es importante conocer el origen
histérico de un servicio tan importante, creemos que algunas preguntas que garantizan
una mayor participacion, siguiendo los lineamientos de la unidad 1 (enfoque situado),
surgen de la realidad circundante: intentamos que los alumnos se cuestionen en pri-
mer lugar cdmo se producen las comunicaciones en su mundo mas inmediato, con los
dispositivos que utilizan en la vida cotidiana para luego observar el mapa general. La
mayoria de alumnos suelen utilizar el celular con mayor frecuencia que la compu-
tadora. Un recorrido que adoptamos para desarrollar conceptos sobre Internet, es em-
pezar problematizando o preguntando qué son, o cémo funcionan esos objetos cuyo
uso les resulta familiar y luego ascender en el nivel de abstraccion. Ese ascenso va de
la mano con un ascenso “fisico” de los componentes de la comunicacion desde los
celulares, las ondas de radiofrecuencia, los médems, las antenas, los cables telefoni-
cos, las lineas telefonicas hasta llegar a los cables submarinos, verdadero soporte de
Internet, que aporta el 99% de la comunicacion internacional.

50JAIIO - SAEI - ISSN: 2683-8958 - Pagina 162



SAEI, Simposio Argentino de Educacion en Informéatica

3.3 Unidad 3. Procesamiento de textos académicos y sistemas de gestion
bibliogréafica

3.3.1.Typing

Hasta hace pocos afios, sélo algunos alumnos elaboraban sus trabajos practicos en

computadora. En las circunstancias actuales, todos los trabajos se escriben en teclado.
La habilidad para operar con un elemento tan basico, ha sido considerada una obvie-
dad no digna de atencion por dos motivos: por un lado, como los jévenes han crecido
utilizando computadoras se da por sentado que en sus hogares aprendieron a tipear
correctamente. Por otro lado, el empefio en excluir términos como “rendimiento, efi-
cacia” del vocabulario pedagdgico por ser considerados “eficientistas” ha excluido la
motricidad manual como tema de la educacion superior. Sin embargo, la motricidad
en la escritura es una habilidad basica para la apropiacién fisica y cognitiva de los
objetos y de las representaciones. La escritura cognitivamente eficaz, depende de
cierto nivel de velocidad minimo, para que la automatizacion del proceso de escritura
deje libre la capacidad para comprender el contenido de lo que se escucha o piensa
durante el proceso de escritura. Si el alumno esta demasiado ocupado en encontrar
cada letra en el teclado, dificilmente pueda comprender el tema sobre el cual escribe.
Es por ello que la fluidez de la escritura en computadora (typing) en el ciclo basico
universitario es una condicion basica que de no existir podria obstaculizar su desem-
pefio.
En el contexto nativos digitales, la habilidad psicomotriz que mas han perdido los
alumnos por habituacién a las pantallas tactiles es la de utilizar ambas manos para
escribir sobre un teclado de computadora. Cuantos mas largos son los textos, mas
lenta es la manipulacion con dos pulgares. La psicologia cognitiva ha explorado la
tematica proponiendo, en algunos casos, una vuelta atras a reconsiderar la importancia
de los tradicionales cursos de tipeo (mecanografia) que se estan dictando en niveles
educativos cada vez mas elementales [12-13].

Antes de la aparicion de las computadoras personales, los estudiantes de nivel me-
dio o superior tomaban cursos para aprender mecanografia con dispositivos mecani-
cos siguiente métodos QUERTY generalmente de habituacion a la escritura manual
sin intervencion de la vista para acelerar el tipeo. A medida que el uso de la compu-
tadora se extendié a los nifios, se asumio6 que aprendian naturalmente a usar el teclado
en sus hogares, sin embargo, las practicas informales no incluyen metodologias ade-
cuadas y, generalmente, los estudiantes universitarios no suelen llegar a la universidad
con habilidades de tipeo sélidas. Repentinamente, en el primer afio, se encuentran con
la necesidad de escribir con un minimo de fluidez para redactar trabajos practicos,
monografias e informes a riesgo de quedar atrasados en la cursada y no cuentan con
estas habilidades.

Desde hace aproximadamente una década hasta la actualidad, el software de meca-
nografia ha mostrado ser una herramienta efectiva para ensefiar tipeo superando a los
antiguos cursos [14-16] y se basa en el mismo método psicomotriz y lecciones
QUERTY (u otras configuraciones de teclado) que se inicia con la practica de la posi-
cion correcta de los dedos sobre cada tecla.
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Al principio del taller de informatica brindamos una introduccion a estos cursos pa-
ra que los alumnos los utilicen libremente (las lecciones son opcionales) proponiéndo-
les realizar un primer test al inicio del ciclo lectivo y un segundo test al final del afio.

Seleccionamos y recomendamos algunas aplicaciones online, como Ratatype.com
[17] o Typingclub.com [18] ya que realizan el seguimiento de las lecciones y de la
evolucidn del alumno. Desde las primeras lecciones orientan sobre la postura correcta
de las manos sobre las filas y sobre los buenos habitos que deben reforzarse al buscar
las teclas con las manos. Por otra parte, este software se adaptan al progreso de cada
alumno y permiten avanzar a diferentes ritmos.

3.3.2 Uso de la biblioteca y repositorios

Desde 2020, la restriccion de acceso a la biblioteca implica que s6lo se permiten
exploraciones on line, por lo cual cobra importancia conocer la dindmica del acceso a
los diferentes recursos. Debido a que la blsqueda de papers y otros recursos en un
repositorio de tal magnitud es un poco compleja para los ingresantes, desde el primer
afio se realiza una visita guiada desde la asignatura Informética para solicitar el usua-
rio, chequear el acceso y mostrar los recursos. La biblioteca se ocupa de responder de
manera personalizada las consultas de los alumnos, colabora en la busqueda de mate-
rial y ofrece un tutorial completo paso a paso para la havegacion.

Los estudiantes de medicina tienen acceso remoto a colecciones de libros de refe-
rencia en OVID, y Access Medicina (de la editorial McGraw-Hill) que sirven como
material de estudio.

Dentro de los servicios de OVID se encuentra la aplicacion Visible Body con mo-
delos de anatomia en 3D con animaciones, simulaciones y realidad aumentada dise-
fiados para uso educativo.

También se realizan las primeras incursiones en las colecciones de articulos en dis-
tintas bases de datos de revistas como EbscoHost, la Biblioteca Electronica de Ciencia
y Tecnologia del MINCYT -de la cual se recomiendan los recursos de Science Direct
y Sage Journals-, y acceso a imégenes de acceso libre para uso cientifico y médico.

3.4 Unidad 4: Anatomia online

Ciertamente son una contribucién de la psicologia cognitiva las investigaciones basa-
das en la teoria del aprendizaje multimedia [19-22] respaldada por la teoria de la car-
ga cognitiva [23, 24], aplicadas en general al uso de los medios digitales y en particu-
lar a las aplicaciones de anatomia en 3D [25, 26].

En este caso puede observarse con claridad la diferencia y complementariedad de los
enfoques situados y cognitivos en la practica docente. Para el enfoque situado, la
posibilidad de acceder a la informacion anatémica es una oportunidad valiosa para
motivar, aumentar la participacion, ensayar sin riesgo, resolver problemas, manipular
espacialmente los objetos, incluso desde posiciones inaccesibles al ojo humano, im-
primir, compartir y colaborar durante el aprendizaje. Sin embargo, no esta considera-
do, desde esta perspectiva, el procesamiento cognitivo de la informacion visual, la
diferencia entre imagenes internas y externas, la importancia de los planos canonicos
y las referencias de orientacion espacial en el aprendizaje de anatomia, conceptos que
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pueden brindarse al alumno para promover su autorregulacion [27]. La integracion de
ambos enfoques resuelve no solo la contextualizacién sino también el desarrollo de
procesos metacognitivos.

Tradicionalmente, la educacion ha enfatizado el aprendizaje verbal de los concep-
tos, y el interés por el aprendizaje visual ha quedado en segundo plano respecto del
analisis del texto. A medida que se multiplica la cantidad de informacién disponible
en medios visuales, los investigadores advirtieron que aprender conceptos a partir de
las iméagenes, es un logro que exige ciertas condiciones. Es por ello que se le presen-
tan a los alumnos sugerencias Utiles basadas en resultados de investigaciones sobre el
aprendizaje de anatomia con imagenes 3D, para que puedan optimizar sus condicio-
nes de aprendizaje y llegar a los mejores resultados posibles [27].

Los conceptos en anatomia requieren evocar tres dimensiones, y poseen una alta
relacionalidad. Es decir, entre un elemento y otro de la imagen hay una gran cantidad
de relaciones, espaciales y temporales (Fig. 3).

Relacién espacial con el Relacion espacial con Relacion temporal de | Relacién temporal evolutiva. Fuente:
origen e insercion otros musculos movimiento . https://www.youtube.com/user/ana’
 yon

Fig. 3. Relaciones espaciales, temporales y evolutivas de la anatomia humana.

Por ejemplo, el masculo coracobraquial se relaciona espacialmente con su origen y
su insercion -apofisis coracoides y cara interna del himero- (izquierda), pero también
se relaciona con otros musculos: subescapular, redondo mayor, dorsal ancho, biceps
braquial, pectoral menor (derecha). Las relaciones temporales pueden ser las distintas
posiciones que puede adoptar en los movimientos del brazo a los cuales contribuye,
como la elevacién o la aduccién, en sinergia con otros masculos. También son rela-
ciones temporales el origen evolutivo del complejo muscular.

Se les aconseja abordar cada elemento incluyéndolo siempre en una estructura ma-
yor. Por ejemplo, es muy dificil recordar los siguientes nombres como mera repeti-
cién verbal de términos. En cambio, puede comprendérselos de manera global dentro
del esquema de musculos de la masticacion (Tabla 2).

Tabla 2. Musculos de la masticacion

Nombre del misculo Origen Insercion
Pterigoideo medial Esfenoides /cresta infratem- | Condilo de la mandibula
poral
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Masetero profundo Temporal D Mandibula
Masetero superficial Cigomatico Mandibula
Temporal Parietal, Frontal, temporal Mandibula

Utilizando una aplicacion 3D como Visible Body (Fig. 4), es posible realizar este
tipo de aprendizajes relacionales, buscando en primer lugar funciones generales para
luego ir incluyendo sus partes (Fig. 5).

Estructura seleccionsda

V Masticacion

EL & b

Fig. 4. MUsculos de la masticacion en Visible Body.

Se sugiere a los estudiantes tener en cuenta todos los tipos de relaciones en las que
puede incluirse un elemento anatdmico. Para poder construir relaciones y agrupa-
mientos en anatomia, se deben considerar todos los tipos de relaciones posibles y
cémo activarlas digitalmente. Esto incluye relaciones de red con las estructuras cir-
cundantes, asi como relaciones jerarquicas con el sistema del cual forman parte.
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Masetero profundo, origen e insercion.

Fig. 5. Macetero profundo, origen e insercién en Visible Body.

3.5 Unidad 5: Estadistica para epidemiologia. De Google Forms a la hoja de
célculo

En el contexto de pandemia se han imposibilitado los trabajos de campo en los que los
alumnos salian a relevar datos de salud en la ciudad (e.g., tomar la presion a personas
en la calle, o encuestar sobre nociones de prevencion o alimentacion) y los volcaban
en planillas Excel, pero se propuso trabajar con formularios en la web que los alum-
nos pueden distribuir entre sus conocidos y contactos. Con posterioridad se exportan
los datos desde Google Forms hacia Excel y a partir de alli se comienza a trabajar en
la planilla de calculo. Nuevamente, el origen de los datos es la realidad, y a partir de
ellos se explican las funciones de Excel.

En esta unidad se presentan los fundamentos de la estadistica como herramienta de
trabajo del profesional de medicina, los conceptos basicos y las funciones asociadas
en hojas de calculo para realizar estadistica descriptiva. Se propone a los estudiantes
analizar conjuntos de informacién vinculada a la medicina, que sentara las bases para
el segundo acercamiento a la estadistica para Epidemiologia que tienen en segundo
afio.

En el caso de la carrera de medicina, estos aprendizajes estan en estrecha relacién
con un proyecto de integracion que los estudiantes realizan cada afio brindando apor-
tes a la comunidad y poniendo en practica sus primeros aprendizajes en ciencias de la
salud.
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4 Conclusiones

Hemos presentado la estructura y contenidos generales de una asignatura de Informa-
tica béasica que se dicta durante el primer afio de la carrera de medicina y otras carre-
ras en ciencias de la salud de una institucion comprometida con el andamiaje del
alumno ingresante. Hemos expuesto problematicas poco mencionadas de la educacion
en medicina durante el ingreso porque los contenidos de la asignatura se eligieron con
miras a resolver problemas y brindar acompafiamiento. Subyace un criterio cuidadoso
de introduccion de tecnologia, teniendo presente que la tecnologia por si misma no es
responsable de los aprendizajes, que debe acompafarse de una estrategia. EI enfoque
de la asignatura es a la vez contextualizado y metacognitivo. Se pretende alentar la
posibilidad de disefiar practicas educativas en las cuales se complementen los aportes
de teorias que resuelven problemas distintos, superando el reduccionismo de un enfo-
que Unico.

Los enfoques de la cognicién situada - y las teorias vygotskianas de las cuales pro-
vienen- han contribuido a poner a la vista la eminente pérdida de sentido de las situa-
ciones aulicas en las cuales se pretende un aprendizaje totalmente basado en abstrac-
ciones y desconectado de la practica profesional y los efectos que dichas préacticas
tienen sobre la motivacion del alumnado. Pero las posiciones mas extremas de este
enfoque plantean que s6lo es posible conocer durante la practica en contexto, sin con-
siderar los mecanismos cognitivos de la memoria y la transferencia.

Sin desestimar los logros del enfoque situado, propusimos un ejemplo de asignatu-
ra universitaria, en el cual se complementan las practicas situadas con estrategias
cognitivas. Esto es, acercar a los alumnos los recursos digitales, pero acercarles tam-
bién estrategias que les permitan reflexionar sobre su aprendizaje con medios digitales
a medida que ocurre, reflexionar sobre la adquisicion de conceptos, no sélo practicar
automatismos de blsqueda, copia y repeticion.

Admitimos que dicha estrategia insume una importante cantidad de recursos mate-
riales y humanos, tanto en ensefianza como en investigacion, por lo cual, no es posible
generalizar las conclusiones a todos los contextos.

Por otra parte, los resultados de la aplicacién de esta estrategia quedan fuera del
andlisis de este articulo debido a que no disponemos de datos comparativos por el
momento. Pero resaltamos la importancia de utilizar la informatica, una asignatura de
caracter practico, para brindar soporte a otras areas abordando algunas problematicas
aun no visibilizadas del ingreso a la vida universitaria.
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