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RESUMEN 

El artículo presenta una estrategia sustentada en el desarrollo de 
competencias genéricas y metodologías activas centradas en los estudiantes 
adoptando algunos principios del aprendizaje basado en problemas en combi-
nación con la clase invertida. Como herramienta software se optó por el uso 
de un simulador que -en la propuesta de articulación inter-cátedras- contem-
pla la apropiación de distintos contenidos disciplinares. Se expone la metodo-
logía que aporta a la concreción de los resultados representados en la estra-
tegia y su propuesta de validación en cuatro asignaturas de una carrera de la 
disciplina Informática. 
 
PALABRAS CLAVE: Competencias - Estrategia de articulación - Metodolo-
gías activas - Simuladores. 
 
ABSTRACT 

The paper presents a strategy based on the development of generic 
skills and active methodologies focused on students, adopting some principles 
of problem-based learning in combination with the flipped classroom. As a 
software tool, we opted for the use of a simulator that -in the inter-subject ar-
ticulation proposal- contemplates the appropriation of different disciplinary 
contents. The methodology that contributes to the concretion of the results 
represented in the strategy and its validation proposal in four subjects of a 
career in the Computer Science discipline is exposed. 
 
KEYWORDS: Competencies - Articulation strategy - Active methodologies - 
Simulators 
 
1. INTRODUCCIÓN 

En el artículo, se propone la articulación de itinerarios formativos re-
presentada en una estrategia orientada a establecer un proceso que permite 
coordinar acciones en distintas asignaturas de una carrera de la disciplina 
Informática. Para ello se elabora una propuesta mediada por tecnologías y su 
validación utilizando un simulador. 
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La propuesta permitirá, la integración progresiva de conocimientos 
que contribuyan al perfil del licenciado en sistemas de información. Es decir, 
favorecer en la formación de un sujeto que identifica, propone y resuelve pro-
blemas de su contexto, y participa en el desarrollo económico y social incorpo-
rando competencias sociales y profesionales a través de metodologías activas 
que fortalecen aprendizajes significativos.  

La educación superior, técnica profesional es relevante para el desa-
rrollo económico y social. Aporta significativamente a paliar problemas de 
empleabilidad (López-Arias, Ortiz-Cáceres y Fernández-Lobos, 2018) dotando 
a los destinatarios de estrategias que contribuyen al aprendizaje permanente 
y su incorporación en un mundo laboral exigente y cambiante. 

La articulación entre la academia y el contexto, se trata desde diver-
sas acepciones como en Sevilla, Farías y Weintraub (2014); Casimiro-Lopes 
(2008); López-Arias et al. (2018). En Sevilla et al. (2014) se elabora una revi-
sión de articulación en la educación técnico profesional para asegurar el 
aprendizaje continuo. Así, los autores evidencian que la articulación es una 
meta prioritaria y realizan acciones múltiples para alcanzarla.  

En un siglo signado por la complejidad, los modelos basados en com-
petencias se presentan en la formación profesional como una estrategia diri-
gida a la orientación ocupacional (CONFEDI, 2018; Piña Osorio, Escalante 
Ferrer, Ibarra Uribe y Fonseca Bautista, 2017). El CONFEDI (2018) establece 
competencias específicas y genéricas asociadas a distintos trayectos formati-
vos. Para las carreras de Licenciatura en Sistemas de Información, se propo-
ne establecer una correspondencia con el perfil definido para el Ingeniero en 
Sistemas según el CONFEDI (2018). 

En este sentido, Montes de Oca Recio y Machado Ramírez (2011) 
expresan la relevancia de una didáctica centrada en el sujeto que aprende. 
Así los estudiantes encuentran un ámbito para apropiarse de los conocimien-
tos, desarrollar habilidades, formar valores y adquirir estrategias para actuar 
de forma independiente, comprometida y creadora, para resolver los proble-
mas que deberá enfrentarse en su futuro personal y profesional. 

Las metodologías activas se aplican ampliamente con la intencionali-
dad de lograr aprendizajes significativos en un contexto complejo, multidimen-
sional y en el que emergen continuamente nuevos desafíos. Su campo de 
aplicaciones es vasto. Principalmente, la pandemia causada por el SARS-
CoV-2 se reflejó en nuevas demandas desde diversos escenarios de la Edu-
cación Superior. Algunas situaciones se reportaron en Fernández et al. 
(2020), Beltramino (2020). 

Entre algunas de estas metodologías, se mencionan al Aprendizaje 
Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basa-
do en Retos, Clase Invertida, entre otros. En algunos casos pueden combi-
narse, innovando en los modos de proceder para construir conocimientos 
asociados a los contextos socio-culturales (Mariño y Alfonzo, 2020; Mariño, 
Cardozo y Alfonzo, 2021; Mariño y Alderete, 2022). 

Además, se deber reconocer el rol fundamental de las TIC y la rele-
vancia de utilizar la diversidad de sus recursos como apoyo en las metodolo-
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gías activas (Silva-Quiroz y Maturana-Castillo, 2017; Reyes-Maldonado y 
Chaparro-García, 2013; Granados-Romero, Vargas-Pérez y Vargas-Pérez, 
2020; Castillo-Montes y Ramírez-Santana, 2020). Se destaca su amplia apli-
cabilidad en la enseñanza de las ciencias experimentales y en temas vincula-
dos con las matemáticas e informáticas (Vargas, Arregocés, Solano y Peña, 
2021; Mariño y Alfonzo, 2020; Mariño et al. 2021). 

Respecto a la formación profesional del informático, se coincide con 
Calderon-Ribeiro y Passos (2020), en que los estudiantes tienen dificultades 
de aprendizaje en áreas relacionadas con la Ciencias de la Computación, 
dado que necesitan desarrollar habilidades computacionales y de pensamien-
to. Se reportaron diversas experiencias a los efectos de proporcionar a los 
docentes herramientas relacionadas con metodologías activas y su uso como 
estrategia de enseñanza en el proceso de aprendizaje de los estudiantes 
(Calderon-Ribeiro y Passos (2020); Martínez-Paz y Toscano-Menocal (2021); 
Flores (2021); Vadillo, Usandizaga y Goñi (2015); Fonseca y Gómez (2017); 
Drini (2018). 

En este artículo, se propone una estrategia inter-asignaturas que opta 
como métodos activos el Aula Invertida (AI) o Flipped Classroom y el Aprendi-
zaje Basado en Problemas (ABP). 

En un contexto en que emergen nuevos retos para los profesionales 
informáticos, López-Ayala (2020) sostiene como “conveniente fomentar las 
habilidades de Pensamiento Crítico, las cuales permitirán a los estudiantes 
dejar de lado el papel de espectador para convertirse en agentes de cambio 
con aportes constructivos y bien fundamentados en su entorno” (p. 17). 

El estudio del pensamiento crítico en Educación Superior y los proce-
sos que intervienen en su formación y desarrollo se aborda por diversos auto-
res (Chrobak, 2017; Pernalete-Lugo, Odor-Rossel y Rosales-Veitía, 2022). 
Chrobak (2017) define al pensamiento crítico como aquel proceso que “invo-
lucra la evaluación analítica de una determinada situación. (…). Todo ello 
optimiza las habilidades para resolver problemas y tomar decisiones” (p. 2). 

En Chrobak (2017) se presentan diversas conceptualizaciones y as-
pectos del aprendizaje significativo y su relación con el pensamiento crítico, 
modelos y herramientas tendientes al desarrollo de habilidades creativas para 
la resolución de problemas. En Pernalete-Lugo, Odor-Rossel y Rosales-Veitía 
(2022) se expone una revisión de la literatura sobre el ABP como estrategia   
didáctica  y su relación con el desarrollo del pensamiento crítico en el contexto 
universitario. En Fernández y Duarte (2013) se presenta el ABP en relación a 
la formación de estudiantes de Ingeniería, Específicamente, en Espinoza Melo 
y Sánchez Soto (2014) se relata una experiencia para el aprendizaje de temas 
relacionados con matemáticas y estadísticas, sustento teórico de la experien-
cia que se presenta para validar esta propuesta. 

El objetivo del artículo es plantear una estrategia que integre princi-
pios del ABP y el AI. Así, se espera promover competencias STEM (del inglés, 
Science, Technology, Engineering, Mathematics), fomentando el pensamiento 
crítico para la resolución de problemas situados en contextos reales, y lograr 
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el aprendizaje significativo en estudiantes insertos tempranamente en contex-
tos laborales y en que emergen desafíos constantemente. 

El artículo se organiza en las siguientes secciones. Además de la in-
troducción, en la sección 2 se describe la metodología seguida. La sección 3 
presenta la propuesta de estrategia de articulación inter-asignaturas, utilizan-
do un software simulador para la enseñanza de Redes Neuronales Artificiales, 
y como se aborda su utilización en cuatro asignaturas de la carrera Licenciatu-
ra en Sistemas de Información. Finalmente, se expresan algunas conclusio-
nes y futuros trabajos. 
 
2. METODOLOGÍA 

En la construcción de la estrategia, se consideraron las siguientes fa-
ses. 
Fase 1: Revisión de la literatura en torno a temas que aportan en la sustenta-
ción teórica – metodológica de la estrategia propuesta, y enunciada en la In-
troducción considerando: 

• Competencias profesionales, en consonancia con la propuesta del 
CONFEDI (2018) y lineamientos de la RedUNCI (2018).  

• Metodologías activas, optando por el aula invertida y el aprendizaje 
basado en problemas 

• Simuladores, su uso como un recurso para el aprendizaje significativo 
Fase 2. Diseño de la estrategia de articulación inter-asignaturas basada en los 
sustentos teóricos-metodológicos seleccionados en la Fase 1. 
Fase 3. Contextualización de la estrategia, enunciada a nivel teórico a través 
de la elección del simulador o laboratorio “Artificial Neural Networks” (VL, 
2021). Cabe aclarar que se podría optar por otra herramienta para mediar 
esta propuesta de proceso de aprendizaje significativo.  
 
3. DISEÑO DE LA ESTRATEGIA DE ARTICULACIÓN  

Desde hace unos años, se desarrollan distintas estrategias con la fi-
nalidad de lograr aprendizajes significativos, centrados en los estudiantes 
quienes en algunos casos se desempeñan en contextos laborales. La pande-
mia causada por el SARS-CoV-2, promovió distintas innovaciones, las que 
paulatinamente se consolidan. Las actividades desarrolladas en cuatro asig-
naturas del plan de estudio, propició el análisis y planteamiento de una estra-
tegia de articulación y su contextualización utilizando simuladores. 

Los resultados que se exponen, referencian los logros de la Fase 2 
(descripta en 3.1) y la Fase 3 (descripta en 3.2) enunciadas en la metodolo-
gía. La Fase 1 consistió en la delimitación teórica-metodológica contemplada 
en el artículo.  

 
3.1 Elaboración de la estrategia  

La propuesta se sustenta en los elementos, que se articulan para el 
logro de aprendizajes significativos centrados en el estudiante (FIGURA 1): 

• Identificación de actores participantes en la propuesta, estudiantes y do-
centes o docentes-tutores. 
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• Selección de las asignaturas intervinientes de la propuesta  

• Identificación de metodologías activas adaptadas e integradas para el 
desarrollo de la propuesta. 

• Selección del recurso TIC a utilizar como objeto de abordaje en la estra-
tegia. Se opta por un simulador, como mediador de aprendizajes significa-
tivos. Éste se aborda en cada una de las asignaturas involucradas en la 
propuesta y que plantean una práctica para aportar al cumplimiento de 
determinado objetivo de cada una de ellas. 

 

 
FIGURA 1. Articulación de elementos para el aprendizaje significativo.  

Fuente. Elaboración propia.  
3.2 Contextualización de la estrategia  

Se particulariza la propuesta optando por cuatro asignaturas de una 
carrera Licenciatura en Sistemas de Información (LSI). Desde las metodolo-
gías activas se seleccionó el ABP combinando el AI. 
 
3.2.1 Identificación de actores participantes en la propuesta 

Los docentes o docentes-tutores se justifican dado que se trata de 
una propuesta centrada en los estudiantes como actores fundamentales de 
este proceso que aporta habilidades y aptitudes frente a los desafíos del siglo 
XXI. En Silva-Quiroz y Maturana-Castillo (2017) se mencionan el desempeño 
de los roles de estos actores, adaptable al presente enfoque. 

 
3.2.2 Selección de asignaturas intervinientes en la propuesta de articulación 

Esta estrategia, formula un proyecto transversal realizable en el con-
texto de cuatro asignaturas de la carrera LSI. El mismo implica una formación 
centrada en el estudiante, que aplique la adaptación de metodologías activas 

Estrategia
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metodologias 
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e incorpore competencias del profesional informático progresivamente. Por 
ello, se proponen actividades inter-asignaturas mediadas por simuladores. Es 
decir, estos serán analizados críticamente aplicando diversos contenidos dis-
ciplinares tratados por las asignaturas elegidas. 

Las asignaturas seleccionadas para la elaboración de la propuesta 
son Taller de Programación I (TP I), Taller de Programación II (TP II), Inteli-
gencia Artificial (IA) y Proyecto Final de Carrera (PFC). Siendo tres de ellas 
las que contribuyen directamente a la formación integral del perfil informático, 
mientras que IA ofrece conocimientos fundamentales ampliamente requeridos 
en la Industria del Software.  

A continuación, se caracterizan las asignaturas seleccionadas en que 
se inscribe el proyecto: se aclara que el plantel docente se conforma por Li-
cenciados en Sistemas o Expertos en Estadística y Computación (titulación 
previa, que refiere a quienes iniciaron las carreras o quienes fueron estudian-
tes y luego se incorporaron al plantel). Cabe aclarar que en TP I y TP II, la 
mayoría de los integrantes son Expertos en Estadística y Computación, y al-
gunos de ellos han finalizado una carrera de especialización en relación con 
entornos virtuales, en Informática y Computación o Ingeniería de Software. 
Además, 2 docentes se desempeñan en ambos talleres de programación  

• Taller de Programación I. Es una asignatura integradora del área de Pro-
gramación, siendo uno de sus objetivos profundizar el estudio de herra-
mientas de desarrollo de software orientadas a la plataforma web median-
te la programación de aplicaciones concretas. Se ubica en el tercer año 
de la carrera y se dicta en el primer cuatrimestre del ciclo lectivo. El plan-
tel docente está conformado por un profesor responsable, un jefe de tra-
bajos prácticos y dos auxiliares.  

• Taller de Programación II. Asignatura del área de Programación, y permite 
integrar los conceptos adquiridos en asignaturas anteriores del plan de 
estudio, orientadas hacia el desarrollo de aplicaciones informáticas reali-
zando actividades basadas en la práctica experimental. Se ubica en el 
tercer año de la carrera y se dicta en el segundo cuatrimestre del ciclo lec-
tivo; siendo el plantel docente conformado por un profesor responsable, 
un jefe de trabajos prácticos y dos auxiliares.  

• Inteligencia Artificial. Esta asignatura del área Ciencias y Métodos 
Computacionales es Optativa, y se ubica en el 5to. año de la carrera. Su 
duración es anual. En el año 2021 cursaron 10 alumnos. El equipo docen-
te cuenta con un responsable y un docente auxiliar. En esta asignatura se 
podría relacionar con el abordaje con el aprendizaje basado en simulacio-
nes (Cabero-Almenara y Costas, 2016), la evaluación por los usuarios po-
tenciales según estos autores desarrollan los estudiantes y docentes, y la 
evaluación de usuarios expertos, los docentes. 

• Proyecto Final de Carrera. Esta asignatura anual se ubica en el 5to. año 
de la carrera. En particular, trata el diseño y desarrollo de un proceso y un 
producto que implica la integración de saberes previos y las tecnologías 
emergentes. En el año 2021 continuaron aproximadamente 15 estudian-
tes. El equipo docente cuenta con un profesor titular, un profesor adjunto, 
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un jefe de trabajos prácticos y un auxiliar docente. En relación con esta 
propuesta, se podría proponer analizar los tipos de licencia de las herra-
mientas software. 

 
3.2.3 Identificación de metodologías activas. 

La propuesta se sustenta en adaptar e integrar aspectos planteados 
por las metodologías activas identificadas como AI y ABP. La primera se justi-
fica dado que en el aula virtual institucional se incorporan los recursos TIC 
que mediarán los aprendizajes significativos. Así, el estudiante podrá acceder 
a los mismos y según su ritmo de aprendizaje y tiempos, incursionar en estos. 
Se prevén instancias presenciales o virtuales sincrónicas para la puesta en 
común de los hallazgos o resultados logrados.  

La segunda metodología activa seleccionada, se fundamenta en que 
los problemas planteados abordan situaciones abstraídas de la realidad y a 
las que podrán afrontar los estudiantes en contextos laborales. 

 
3.2.4 Selección del recurso TIC a utilizar como objeto de abordaje en la estra-
tegia.  

Se seleccionó como herramienta o recurso de mediación tecnológica 
los simuladores. Este tipo de software como apoyo al estudiante (Salas-Perea 
y Ardanza-Zulueta, 1995; Masson y Rennie, 2006; Ruiz, 2008) citados en 
Cabero-Almenara y Costas (2016), señalan que 

“favorece el aprendizaje por descubrimiento, obliga a demostrar 
lo aprendido, ejercitación del alumno de forma independiente, re-
producir la experiencia un elevado número de veces con el mis-
mo control de variables, permite al alumno reaccionar tal como lo 
haría en el mundo profesional, fomentar la creatividad, ahorra 
tiempo y dinero, propicia la enseñanza individualizada, y facilita la 
autoevaluación” (p. 347). 

Contemplando las potencialidades de los simuladores, se diseñó una 
propuesta de estudio, aplicación y análisis considerando cuatro asignaturas 
de la LSI: 

• Desde la asignatura Taller de Programación I, se propone analizar los 
requerimientos software que se reflejaron en las funcionalidades del simu-
lador, comprobar la calidad de su diseño.  

• La asignatura Taller de Programación II, podría implementar pruebas de 
Testing, verificar el comportamiento del simulador al ejecutar diversos ex-
perimentos sea correcto y muestre los resultados esperados. De esta ma-
nera en los Talleres de Programación se plantea, desde una Ingeniería 
Inversa, conocer distintas áreas de la disciplina Informática. También es-
tas prácticas con los simuladores ya construidos permitirían instruirse en 
que buenas prácticas se deberían contemplar en su diseño y programa-
ción. 

• En la asignatura Inteligencia Artificial, los simuladores disponibles apoya-
rían el proceso de aprendizaje de ciertos temas. Algunas cuestiones que 
fundamentan esta elección son las diversas posibilidades y beneficios que 
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brindan los simuladores en procesos de aprendizaje, son escenarios “para 
cultivar un abordaje experimental-con-tecnologías” (Carreño,Saldis, Cola-
santo y Gómez, 2017, p. 73).  

• Para la asignatura Proyecto Final de Carrera, se analizarían como estas 
herramientas –los simuladores- tratan las cuestiones de licencias, impli-
cando revisión de los estándares relacionados. También se estudiaría el 
rol que asume el informático en relación a estos temas disciplinares, es-
pecialmente en la creación y gestión de proyectos.  

Se reconoce la existencia de distintos simuladores a través de los 
cuales se podría implementar esta propuesta tecno-pedagógica. Para el desa-
rrollo de la experiencia se propone utilizar el laboratorio “Artificial Neural Net-
works” (VL, 2021) con la finalidad de validarla e implementar las actividades y 
contenidos disciplinares para las distintas asignaturas. El objetivo del laborato-
rio VL (2021) es proporcionar a través de experimentos, experiencia práctica 
en la comprensión de los conceptos básicos de los modelos Artificial Neural 
Networks y las tareas de reconocimiento de patrones que realizan. Además, 
de su aplicación a problemas de optimización y procesamiento de imágenes. 
En la FIGURA 2 se visualizan algunas de las interfaces disponibles. Estas 
interfaces consisten en el menú general del simulador, la lista de experimen-
tos disponibles en el laboratorio, las opciones disponibles al seleccionar el 
laboratorio virtual / simulador “Multilayer feed forward neural networks”, siendo 
su objetivo demostrar la capacidad de una red neuronal de alimentación direc-
ta multicapa (MLFFNN) para resolver problemas de clasificación de patrones 
linealmente inseparables. La herramienta presenta un “Tutorial” sobre la temá-
tica, el procedimiento a seguir para la experimentación (“Procedure”), la op-
ción para realizar la experimentación “Experiment”, entre otros. Estos, se po-
drían proponer con la finalidad de explorar y aportar a aprendizajes autóno-
mos y significativos.   



INVESTIGACION OPERATIVA - AÑO XXX - Nº 52 - PAGINAS 52 a 71 - NOVIEMBRE  2022 

                                                                      60                                      SECCION EDUCACION 

 

 
FIGURA 2. Algunas interfaces disponibles. 

Fuente. Elaboración propia en base a VL (2021). 
 
3.3 Propuesta de estrategia de articulación 

Identificados los actores participantes, delimitadas las asignaturas y 
algunos de sus contenidos, y elegido el recurso TIC mediador –en este caso 
el simulador-, se especificaron los restantes elementos incorporados en la 
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estrategia: contenidos, cronograma, tareas, guías de prácticos-laboratorios, 
evaluación. La TABLA 1, menciona la asignatura, el contenido elegido, y la 
organización de actividades a plantear, integrando el simulador como recurso. 

 
Asignatura Contenido 

disciplinar  
Actividad en que se integra el recurso 

Taller de Progra-
mación I 

Diseño de una 
herramienta. 
Caso de estu-
dio: Diseño del 
Simulador 
 

• Comprobar que se visualice correcta-
mente en diferentes navegadores y 
dispositivos.  

• Comprobar la organización interna de 
la Información y la calidad del diseño. 

• Compartir o socializar los resultados. 

Taller de Progra-
mación II 

Test de softwa-
re.  
Caso de estu-
dio: Validación 
del Simulador 
 

• Verificar a través de experimentos que 
el simulador se comporte como se es-
pera y comprobar los resultados sean 
válidos o esperados.  

• Compartir o socializar los resultados. 

Inteligencia Artifi-
cial 

Modelos de 
Redes Neuro-
nales Artificiales 
(RNA). 
Caso de estu-
dio: Funcionali-
dades del Simu-
lador  

• Demostrar y experimentar el uso de 
modelos de RNA  

• Proponer distintos experimentos y 
analizar los resultados. Argumentar, in-
tegrar contenidos teóricos y prácticos. 

• Compartir los resultados y reflexiones 
en un foro / taller  
(co-evaluación) 

Proyecto Final de 
Carrera 

Licencias de 
software de un 
producto.  
Caso de Estu-
dio Simulador 
 
 

• Identificar la licencia asociada al simu-
lador seleccionado 

• Compartir en un foro la indagación 
realizada, mencionando beneficios y 
dificultades en referencia a la filosofía 
del Acceso Abierto. 

TABLA 1. Actividades y contenido a desarrollar en cada asignatura. 
 
3.3.1 El cronograma. 

Es imprescindible una planificación cuidadosa de los escenarios de 
participación, tanto de estudiantes como del equipo docente que involucre: el 
diseño, la ejecución y la evaluación. La TABLA 2, sintetiza las fases contem-
pladas: Diseño, Ejecución y Evaluación, así como los actores implicados: 
equipo docente y estudiantes. 
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Asignaturas 

Fases contempladas 

Diseño:  
( Equipo do-

cente) 

Ejecución o 
realización prác-
tica (Estudiante) 

Evaluación: Puesta en 
común y retroalimenta-

ción  
(Equipo docente / Estu-

diante) 

Taller de Programa-
ción I 

1 semana 1 semana 1 semana 

Taller de Programa-
ción II 

1 semana 1 semana 1 semana 

Inteligencia Artificial 1 semana 1 semana 1 semana 

Proyecto Final de 
Carrera 

1 semana 1 semana 1 semana 

TABLA 2. Cronograma de participación por asignatura y fases involucradas 
 

3.3.2 Las tareas 
Para el logro de objetivos de aprendizajes es menester realizar un lis-

tado de tareas a concertar en el mediano plazo para implementar el proyecto. 
De la evaluación de necesidades y los requisitos, se establecen: 

• Acuerdos inter-asignaturas. Se propone realizar reuniones con los equi-
pos docentes involucrados para acodar la implementación de la estrategia 
diseñada. Así, la formalización del acuerdo institucional, resultando una 
resolución que luego aportaría a explicitar actividades en los procesos de 
acreditación de la carrera. 

• Revisión de fundamentos teóricos desde distintos enfoques que asumiría 
cada asignatura involucrada, en relación a la competencia profesional y 
social a la que aportaría y aquellos temas de la disciplina Informática que 
contribuyen en la adquisición y/o profundización de conocimientos. En la 
TABLA 1 y columna 3, se explicitan los temas vinculados a la formación 
disciplinar. 

• Definición de la estrategia, consistente en las siguientes tres fases. 
 

Fase Diseño: Actividades previas al curso 

• Indagación de recursos disponibles en el aula virtual para propiciar un 
espacio de aprendizaje significativo y centrado en el estudiante 

• Elaboración de una guía práctica y rubrica que aseguré la adquisición de 
aprendizajes significativos 

• Identificación de que metodología activa se seleccionará, Aprendizaje 
basado en problemas, clase invertida. 

• Construcción de un cuestionario pre y pos-test. 

• Indagación sobre la infraestructura requerida para asegurar el desarrollo 
de las prácticas. En instancias presenciales el acceso a los laboratorios, 
en instancias virtuales sincrónicas y asincrónicas disponer de espacios de 
demostración y exposición.  

Fase Ejecución o realización práctica actividades durante el curso:  
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• Aplicación de la propuesta en el aula: evaluación utilizando un cuestiona-
rio pre-test, explicación teórica-práctica de la guía de trabajo práctica aso-
ciada 

• Uso del simulador en el aula según los recursos elaborados asociada a 
cada asignatura  

• Orientación, monitoreo y apoyo pedagógico-tecnológico para asegurar el 
logro de los objetivos de aprendizajes individuales y en equipo basado en 
el trabajo cooperativo. 

• Puesta en común inter-asignaturas, evidenciando los aportes progresivos 
de las asignaturas elegidas para esta propuesta. 

Fase Evaluación: Puesta en común y retroalimentación Actividades al finalizar 
el curso, evaluación de la experiencia. 

• Sistematizar los resultados, recurrir a la triangulación como estrategia 
metodológica que permite analizar la experiencia desde distintas perspec-
tivas 

• Realizar informes finales del curso, intercambiar propuestas intra e inter-
asignaturas intervinientes. 

• Analizar, reflexionar y proponer mejoras y actualizaciones en la asignatura 
y de cada una de ellas con relación a las restantes a fin de asegurar una 
articulación efectiva 

• Adecuar la propuesta a partir del análisis realizado para su desarrollo en 
próximos ciclos lectivos 

 
3.3.3 Las guías de prácticos-laboratorios. 

Para asegurar el logro de objetivos de aprendizaje se elaborarán en 
cada asignatura guías de prácticos y laboratorios que reflejan la teoría y el 
método implicado. Éstas, deben estar en concordancia con la propuesta expli-
citada en la TABLA 1. LA FIGURA 3 ejemplifica una guía de trabajo de labora-
torio, diseñada para apoyar la compresión del tema Redes Neuronales Artifi-
ciales, como caso de estudio. Se prevé validar utilizando el simulador selec-
cionado como recurso en la asignatura Inteligencia Artificial 
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Objetivos 
Se espera lograr que los alumnos:  

• Comprendan el modo de aprendizaje de las redes neuronales y sus apli-
caciones.  

• Relacionen los conceptos teóricos con abstracciones de situaciones 
reales 

• Generen reportes escritos de las simulaciones realizadas, así como su 
análisis y las conclusiones obtenidas.  

• Analicen e interpreten los resultados, a fin de proponer acciones de mejo-
ra  

• Planteen otras experiencias concretas que podrían analizarse y resolver-
se a través de los tipos de Redes Neuronales Artificiales.  

• Desarrollen una actitud ética, critica, de calidad y autónoma asociada al 
trabajo del equipo. 

Instrucciones:  

• Constituir equipos de 2 integrantes  

• Elegir un simulador de un modelo conexionista disponible en la web  

• Proponer diferentes experimentos, utilizando distintos parámetros del 
modelo inteligente disponible. 

• Identificar y explicitar que otros parámetros se podrían introducir en el 
simulador para generar diversas experiencias viables de analizar y resol-
ver a través de la herramienta de simulación.  

• Elaborar un informe escrito de los experimentos realizados  

• Realizar la defensa del informe. 

FIGURA 3. Propuesta de una guía de trabajo de laboratorio. 
 
3.3.4 La evaluación de la experiencia: propuesta  

La evaluación es una actividad esencial y compleja en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje (Carreño et al., 2017) que además posibilita “apren-
der y reflexionar sobre la propia práctica docente. La necesidad de la evalua-
ción para certificar un aprendizaje es indiscutible, pero esta compleja actividad 
también puede servir para aprender” (p. 146). Se propone una evaluación 
sumativa y formativa. La primera permite “la verificación de los resultados al 
término del proceso, que demanda (para nuestro sistema de acreditación) la 
asignación de notas o calificaciones para la aprobación o promoción de los 
cursos” (Martín y Romanut, 2017, p. 523); la segunda para “que propicien y 
faciliten la retroalimentación” (Carreño et al., 2017, p. 148). 

Es menester identificar algunas estrategias docentes que colaboran 
en el logro de los objetivos esperados y en la evaluación de los aprendizajes, 
centradas en el estudiante y orientadas al desarrollo de sus competencias. Se 
aclara que las mismas, se aplican progresiva e integralmente para que el 
equipo docente brinde una visión clara y entendible de los objetivos del 
aprendizaje, involucrando a los estudiantes en la auto-reflexión, monitoreo e 
intercambio del aprendizaje con sus compañeros y docentes. 
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• La primera estrategia, brinda una visión clara y entendible de los objetivos 
de aprendizaje. Permite a los alumnos disponer de una idea de hacia 
dónde se dirigen sus actividades y en ese sentido tengan un mayor en-
tendimiento cuando el docente o sus compañeros los retroalimenten y se-
ñalen sus fortalezas y debilidades. Lo expuesto, proporciona algunos 
elementos para autoevaluarse.   

• La segunda estrategia, se refiere a la retroalimentación descriptiva y 
orientadora de manera regular. Desde un enfoque formativo de la evalua-
ción, la retroalimentación juega un papel fundamental para favorecer el 
aprendizaje. Se podrá plantear la herramienta tarea o taller (disponible en 
el aula virtual) según el número de alumnos y además una exposición de 
5 minutos para favorecer el desarrollo de ciertas competencias, como la 
comunicación oral. 

• La tercera estrategia, es dar protagonismo al alumno en la evaluación 
para una mejora continua de su aprendizaje. Así, se plantearía la activi-
dad de co-evaluación –mediatizada a través del taller de Moodle, y se fa-
vorecería la evaluación entre pares con intervención docente, proponien-
do complementar con una actividad sincrónica de debate.  

 
Como herramienta para apoyar el proceso de evaluación se plantea el 

uso de rúbricas. Siguiendo a Carreño et al. (2017), las rúbricas “tienen un gran 
potencial para mejorar la enseñanza y son una importante fuente de informa-
ción para los estudiantes” (p. 146). Se diseñará una rúbrica genérica que in-
corpore criterios comprendidos en las competencias profesionales, y se adap-
tará a cada asignatura involucrada en el proyecto. Aun cuando lo ideal es 
introducir desde los primeros años, se reconoce que la propuesta la incorpora 
según las asignaturas involucradas, y progresivamente se transforma en re-
curso interiorizado por los estudiantes. Además, se constituye en una explici-
tación de criterios y acuerdos. En la construcción de la rúbrica se analizarán y 
adaptarán las propuestas descriptas en Carreño et al. (2017). En la TABLA 3 
se ejemplifica una rúbrica considerando criterios conceptuales que podrían 
adaptarse y aplicarse en las distintas asignaturas contempladas en la pro-
puesta (según se indica en la columna Asig). 

Adicionalmente, en un contexto de actividades inter-asignaturas, se 
propone la evaluación conjunta de los resultados de la implementación. Es 
decir, sistematizar, analizar y reflexionar integralmente los miembros del equi-
po la información recolectada durante el desarrollo de las experiencias a tra-
vés de la triangulación de los diferentes registros generados y los componen-
tes teóricos del área de conocimiento de la carrera involucrada: Programación 
(Taller de Programación I y Taller de Programación IIII), Ciencias y Métodos 
Computacionales (Inteligencia Artificial) y Sistemas (Proyecto Final de Carre-
ra).  
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Criterios 

Grados de Calidad 

Sobresaliente 
Muy  

Adecuado 
Necesita  
Mejorar 

No alcanza los 
objetivos 

Asig 

D
o

c
u

m
e

n
to

 d
e

  

re
q

u
e

ri
m

ie
n

to
s
 

Especificados 
detalladamen-
te todos 
(100%) los 
requerimien-
tos correcta-
mente en 
tiempo y for-
ma. 

Especificados 
detalladamente 
al menos el 
80% de los 
requerimientos 
en tiempo y 
forma. 

Especificados 
correctamente 
al menos el 
60% de los 
requerimien-
tos, sin respe-
tar tiempo y/o 
formas. 

Especificados 
correctamente al 
menos el 50% 
de los requeri-
mientos respetar 
tiempo y/o for-
mas. 

 
IA  
 

G
e

s
ti

ó
n

 d
e
 P

ro
y

e
c

to
 

Selección y 
uso eficiente 
de métodos y 
herramientas 
para la ges-
tión del pro-
yecto, consi-
derando los 
atributos de 
calidad espe-
rados en el 
software.  

Selección y uso 
adecuado de 
métodos y 
herramientas 
para la gestión 
del proyecto, 
considerando 
los atributos de 
calidad espera-
dos en el soft-
ware. 

Selección 
adecuada de 
métodos y 
herramientas 
para la ges-
tión del pro-
yecto. Uso de 
las mismas en 
un 60%.  

Selección o uso 
erróneo de 
métodos y he-
rramientas para 
la gestión del 
proyecto. 

 
PFC 

A
d

e
c

u
a

c
ió

n
 d

e
l 

s
is

te
m

a
 a

 l
o

s
  

re
q

u
e

ri
m

ie
n

to
s
 

El componen-
te entregado 
se adecua en 
100% a la 
especificación 
de requeri-
mientos y el 
diseño de 
casos de uso 

El componente 
entregado se 
adecua en 80% 
a la especifica-
ción de reque-
rimientos y el 
diseño de ca-
sos de uso 

El componen-
te entregado 
se adecua en 
60% a la 
especificación 
de requeri-
mientos y el 
diseño de 
casos de uso 

El componente 
entregado no se 
adecua  a la 
especificación 
de requerimien-
tos y el diseño 
de casos de uso 

IA 
PFC 

M
é

to
d

o
s

, 
té

c
n

ic
a
s

 y
 

h
e

rr
a

m
ie

n
ta

s
 

Identifica y 
relaciona 
correctamente 
los métodos, 
las  técnicas y 
las herramien-
tas acordes al 
problema a 
resolver en el 
100% de los 
casos 

Identifica y 
relaciona co-
rrectamente los 
métodos, las  
técnicas y las 
herramientas 
acordes al 
problema a 
resolver en el 
80% de los 
casos 

Identifica y 
relaciona 
correctamente 
los métodos, 
las  técnicas y 
las herramien-
tas acordes al 
problema a 
resolver en el 
50% de los 
casos 

Identifica y rela-
ciona de manera 
incorrecta los 
métodos, las  
técnicas y las 
herramientas en 
todos los casos 

TP I 
TP II 
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TABLA 3. Criterios conceptuales para evaluar las actividades 
 
4. CONCLUSIONES 

Los escenarios tecno-pedagógicos se presentan como estrategias de 
formación profesional ante emergentes que caracterizan a la Educación Supe-
rior. Por lo expuesto, se entiende que indagar, repensar o reflexionar en torno 
a estas destrezas, que involucran la adaptación e integración de metodologías 
activas cendradas en los estudiantes aporta significativamente a los actores 
intervinientes. Los profesionales informáticos en este nuevo contexto, deben 
ser aptos y habilidosos para el desarrollo constante y desafiante ante los 
emergentes en la complejidad de la sociedad.  

Las metodologías activas elegidas, propician espacios curriculares en 
donde prima el aprendizaje significativo -con énfasis en el aprendizaje centra-

Criterios 

Grados de Calidad 

Sobresaliente 
Muy  

Adecuado 
Necesita  
Mejorar 

No alcanza los 
objetivos 

Asig 

G
ra

d
o

 d
e

  
c
o

n
o

c
im

ie
n

to
 d

e
 l
a

s
 

in
s

tr
u

c
c

io
n

e
s

 d
e

  
o

p
e

ra
c

ió
n

. 

Se cuenta con 
procedimien-
tos enlistados 
con pasos 
claros antes 
de iniciar la op
eración. y  
ca-
da paso está  
enumerado 
siendo  
claras  
para  
cualquiera  

Los procedimie
ntos de  
operación están 
enlistados 
en un orden  
lógico,  
los pasos no 
es-
tán enumerado
s y/o no 
son oraciones 
completas o no 
claras para  
cualquiera. 

Los procedimi
en-
tos de operaci
ón están 
enlistado, no 
están en un 
orden lógico o 
son difíciles 
de seguir  

No cuenta con  
procedimien-
tos de operación
 y desconoce  
el uso del simu-
lador.  

IA 

G
ra

d
o

 d
e

  
c
o

n
o

c
im

ie
n

to
 d

e
 l
a

s
  

v
a

ri
a

b
le

s
 d

e
l 

p
ro

c
e
s

o
  
s

im
u

la
d

o
. 

Se describen 
todas las 
variables  
involuca-
das en el proc
eso y los detal
les relevan-
tes de cada u
na dentro del 
mismo.  

To-
das las variable
s están descri-
tas claramente, 
se desconocen 
los  detalles  
relevan-
tes o su función
en el proceso.  

Descritas 
claramente, 
pe-
ro se descono
cen los deta-
lles relevantes
 o su función 
dentro del 
proceso.  
Se describen 
sólo las varia-
bles básicas p
ara el proce-
so y se desco
-nocen  
los detalles rel
evantes de  
las mismas. 

Se desconocenp
or completo  
variables 
o parámetros  
que 
se pueden mani
pular en el pro-
ceso.  

IA 
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do en el estudiante-. En las asignaturas seleccionadas se acordara una eva-
luación sumativa y formativa caracterizada por una continua retroalimentación. 
Se propiciará un espacio en donde los equipos de estudiantes expongan sus 
logros en relación a los objetivos establecidos en las distintas asignaturas. 
Este espacio de intercambio permitirá visualizar la viabilidad de integración de 
conocimientos en distintos niveles que aportan a la concreción de competen-
cias especificas, genéricas, y sociales y profesionales. Por analogía podrán 
proponer  el estudio, análisis, y/o desarrollos de software que en un proyecto 
final de carrera evidencia la integración de saberes, y objetivamente contribu-
ya en la finalización de la carrera. 

Los simuladores son recursos que median procesos de aprendizaje, 
implican la modelización de diversos escenarios, promueven abordajes peda-
gógicos, implican actividades de I+D+i e involucran distintos actores en su 
proceso de construcción, uso y evaluación. En la propuesta, el caso de estu-
dio seleccionado representado a través de un laboratorio de redes neurona-
les, ilustra como las disciplinas Matemática e Informática se tratan interdisci-
plinarmente, ofreciendo nuevos escenarios para la formulación y validación de 
innovaciones. 

Para los docentes, quienes participan en los escenarios de educación 
mediada por las TIC, estas innovaciones implican la construcción y recons-
trucción de situaciones, que posteriormente son objeto de transferencia de 
conocimientos a través de actividades de I+D+i incorporadas a la práctica 
docente. 
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