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Motivacion

Nueva cultura institucional

Adolescencia

X La compIeJXad del ingreso universitario <: Etapas: extraneza,

Diversidad de: creencias, valores, principios, ritmos de
aprendizaje, condiciones sociales, géneros y procedencia

Alumnado heterogéneo y anénimo

aprendizaje y afiliacion

VvV
X Transicion entre escuela media vy la universidad

74

Nuevo mundo social y académico

En el mundo En la Argentina

*%roblema globval

VA

74

En la UNLP

En la Facultad de Informatica

Acompanar
Orientar
Contener
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El perfil de estudiante en redefiniciéon

universidad

*Estudiante de tiempo completo.
*Masificacion de la ensefianza
superior latinoamericana, que
permitio a los sectores sociales

menos favorecidos acceder a la futuro.
*Crece el numero de alumnos que trabajan

*Mayor exclusion social, producto de la
segmentacion educativa y social.

*Los estudiantes son menos auténomosy
también menos atados a las perspectivas de

*Extension del tiempo de juventud.

*La figura de estudiante de tiempo completo es

reemplazada por la de “futuro profesional”: los
estudiantes universitarios pasan a ser descriptos
en funcidn de sus conocimientos, aspiracionesy
posibilidades de ingreso en el mercado laboral.

2000 - actualidad

°Los alumnos, ademas de
inmersos en el mundo del
trabajo, estan inmersos
en el universo de las

TICs.

Como afirma Saccone et al. (2013) “La tension entre el alumno ideal y el alumno real que hoy elige
habitar las aulas universitarias esta presente. Es necesario que, de algun modo, esa brecha que se
abre alrededor de los supuestos que se portan respecto a los ingresantes universitarios sea saldada,
de modo tal que sea posible volver a mirar, a pensar e intervenir con una nueva mirada en este
espacio de articulacion entre niveles”.
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Los nativos digitales y los espacios de aprendizaje

Nativos digitales término acuinado por Marc Prensky en el afo 2001. Caracteriza a los nacidos
después de los ‘80.
Piscitelli (investigador argentino) los caracteriza:

Prefieren los graficos Son multitarea
o <5 Quieren recibir la
Posgen urla cualidad . . . <: informacién de forma agil
innata” para la Nativos dlgltales e inmediata
tecnologia digital
Trabajan en red Prefieren instruirse de forma ludica
Merce Gisbert en JEDi 2013 habla sobre los:
Jcneecar ESPACIOS DE APRENDIZAJE o :
cudl es el o cOMO cémo puede permitirnos PrOmover EI USO EducatIVO de |OS
® ORGANIZAMOS i L.
PERFIL DEL LA TECNOLOGIA recursos tecnologlcos.
ALUMNADO m :
eln_aEidoa m E . .
e . e Apuntar al aprendizaje en
. . .

O
TODA SU VIDA Lo

aprende
a lo largo de

. Y eomnonoeneoononoo
: n: :
# 8 FORMALES [ NO FORMALES [

interaccion con problemas reales:
Educacion Basada en Logros.
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Los jovenes y el celular

“Para los adolescentes, la comunicacion pasa por las redes
sociales y, la mayoria, accede a esas redes a través de sus
smartphones. El celular es la pantalla unica para los
adolescentes (...), por ese cardcter portdtil, es el unico medio
que acompaia a los adolescentes las 24 horas. Y en
Argentina la mitad de los adolescentes no apaga nunca el
celular, ni siquiera para dormir.” (Roxana Morduchowicz:
especialista en cultura juvenil).

El celulary los

jovenes
argentinos

Marca el
comienzo de la
independencia

del individuo

-
Actua como un

— ansiolitico para

los padres

N

Crea un espacio
propio

Actua como

medio de
coordinacion
familiar

I
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¢Que es ludificacion o gamification?

* Aplicacion de mecanicas y dinamicas de juego en dmbitos que normalmente no

son ludicos

— se puede lograr que las personas se involucren, motiven, concentren y esfuercen en participar.
— actividades que antes se podrian clasificar de aburridas con la ludificacion pueden convertirse

en creativas e innovadoras.
— promoviendo actitudes como la competencia y el compartir

Reglas para que los juegos se puedan Aspectos globales a los que un sistema . . e
. . o . Representan las instancias especificas de
disfrutar, cautivar y generen ludificado debe orientarse tales como N L. .
. S las dindmicas y las mecanicas de juego,
compromiso, al aportarles retos y un los efectos, motivaciones y deseos que , . . :
. . éstos pueden variar en tipo y cantidad.
camino por el cual transitar se pretenden generar.
w : 4 - . . 7 - . .
T 0 Mecanicas de juego Dinamicas de juego Componentes de juego
v O
O @
€ = Desafios icci
o E Restricciones Logros
€S Oportunidades ,
Q — Narrativa
w Cooperacion Avances
Progresion
Puntos
; Formacidn de equipos
Feedback o recompensa Relaciones quip
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© g WhatsINFO

c C

m GJ

© &

g 2 WhatsINFO es una aplicacion mavil ludificada que c ©
~ ] L] [ I 4 . . L4 \O o

= s acompana y alienta la comunicacion y participacion R

"é) £ de los ingresantes de la Facultad de Informatica éé

© S durante su trayecto en el curso de ingreso. < c

- O

T ©

Arquitectura cliente-servidor

T .=. — .

4

Servidor
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¢WhatsINFO?

FUNCIONALIDAD Y
CONTENIDO

* Relevamiento de las inquietudes y problemas de los
estudiantes mediante entrevistas a las areas que tienen
contacto con los mismos.

— Direccion de Ingreso
— Direccion de Ensefanza
— Direccion de Accesibilidad

— Direccion Pedagodgica
— Biblioteca

— Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles
— Centro de Estudiantes

NOMBRE

i> WhatsApp + Informatica= WhatsINFO

01/06/2015
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Android y WhatsINFO

* Es una iniciativa que se aproxima a la libertad en plataformas moviles y
promueve una ética controlada por el usuario del software.

X Es actualmente la plataforma mas popular: mas del 50% de los
dispositivos moviles de l|a Argentina cuentan con este sistema

operativo.

X Es posible crear aplicaciones de forma gratuita y contar con el apoyo
de wuna comunidad de desarrolladores muy activa y con
documentacion muy completa y actualizada en el sitio oficial de

dores de Android

Interfaz de usuario de la aplicacion movil
WhatsINFO respetd los patrones de
interaccidn y estandar de disefio
recomendados para las aplicaciones Android.

Rdaaarbe
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WhatsINFO por dentro

Cliente movil Android

e Java

e Patrones de interaccion y
estandar de disefio

(Barcode Scanner )
e Librerias de software libre

* QR para localizacién en interiores

Comunicacion entre
cliente y servidor

e API REST
* JSON

e Autenticacidon de usuario
usando TLS

e HMAC

Servidor de
administracion de
contenidos

e PHP (Symfony)
* MySQL
e Libreria Metis (JavaScript,

HTMLS5 y CSS3)

Aplicacién mévil

Internet

Servidor WhatsINFO

—| —l
Vista y logica de navegacion AP plblica ..
.—""'- -7 -
i-- L
Modelo de datos
— API REST + JSON Modelo de datos
Base de datos
Comunicador API MySQL
01/06/2015 10




A "N
FACULTAD DE INFORMATICA | UNLP %WhatsINFO

WhatsINFO en el ingreso 2014

1. Participacion de los estudiantes:

— 228 encuestas administradas.
— 132 manifestaron interés en WhatsINFO.

2. WhatsINFO en el Play Store de Google e
instalacion de la aplicacion de administracion
de contenidos en un servidor de la Facultad
de Informatica.

3. Difusion de la aplicacion: por mail y en el
TIVU

01/06/2015 11



FACULTAD DE INFORMATICA | UNLP

&k
% WhatsINFO

WhatsINFO en el ingreso 2014

4. Experiencia WhatsINFO:
—  sedispusieron 21 cadigos QR.

— se crearon y administraron 183 cuentas de usuario, 14 eventos, 57
novedades y 36 desafios.

— el

grupo de

estudiantes

que

participo

representa

aproximadamente un 30% de los ingresantes 2014 de las carreras
de la Facultad de Informatica.

—  WhatsINFO priorizo las siguientes cuestiones:

Difundir las fechas
importantes del
calendario académico.

Informar sobre el curso
de ingreso.

Informar sobre las
materias, sus horarios,
aulas, formas de
evaluacion.

Ubicar/localizar los
espacios de la Facultad.

Explorar el sitio web de
la Facultad

Fomentar las relaciones
entre los ingresantes.

Promover las
actividades de la
Facultad y sus practicas
institucionales.

Incentivar el desarrollo
de los vinculos
comunicacionales con
los tutores.

Uso del sistema SIU-
Guarani.

Difundir los beneficios
disponibles para los
estudiantes en la
Facultad y la UNLP.
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Evaluacion de la Aplicacion

X Estadisticas en Google Play Store

— 166 usuarios Unicos se descargaron e
instalaron la aplicacion

— Calificacion de la aplicacion de 4.93 puntos

* Usuarios y actividades registradas en
WhatsINFO

— 183 cuentas de usuario
* 94 accedieron a la aplicacién

* 58 cumplieron al menos un desafio (36
desafios fueron superados 385 veces)

— Ranking
* El puntaje maximo era 1500.
* 2 estudiantes obtuvieron 1460 puntos .

— La aplicacién disponible desde el 6 de

*

*

febrero hasta el 6 de abril del 2014 (2 meses)

01/06/2015

Problemas detectados
— Conectividad en la red WiFi de la Facultad

— 94 usuarios (51,36%) del total de usuarios
creados accedieron a WhatsINFO.

e problemas con ciertas versiones de
Android

» falta de lectura del correo electrénico por
parte de los estudiantes

Opiniones y sugerencias de los usuarios

— la aplicacion y los desafios fueron interesantes e
incentivadores.

— Incorporar mas informacion sobre las catedras

— Disminuir la cantidad de notificaciones
relacionadas a la actividad de los contactos de
WhatsINFO.

— Agregar la notificacion al crearse un nuevo
desafio.

— Incorporar la funcionalidad que permita una
comunicacion directa entre los amigos (chat).
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Conclusiones

* WhatsINFO fue utilizado por un * WhatsINFO potencia las
centenar de estudiantes en el curso de preferencias y expectativas de los
ingreso 2014. Los ingresantes que ingresantes que optan por los
participaron de esta prueba piloto medios de comunicacion en tiempo
calificaron positivamente la aplicacion, real como el chat o las redes
como una herramienta divertida, sociales y valoran la socializacion a
motivadora y util para la introduccion través de medios digitales.

en la cultura universitaria.
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Trabajos futuros

NS

X Extender WhatsINFO para su uso en
diferentes instituciones universitarias .
y adaptarlo a otras plataformas ‘ |
moviles.

'"

X Incorporar la carga dinamica de planos y
calculo automatico de caminos entre los

\\“‘\:‘n'x""l/ . epe o
o o ‘,', ) "l F 4 R E espacios de un edificio.

* Usar sensores RFID que permitan b (2) (&) (&) (&)
advertir sobre la cercania a diferentes @ @ @ [5] @

espacios de la facultad.

* Potenciar la capacidad ludica de
N WhatsINFO con nuevos tipos y niveles
& ’
de desafios.
X Introducir WhatsINFO en las

actividades académicas como soporte
para las distintas materias. Q

X Incorporar el chat como mecanismo
adicional de socializacion.
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iMuchas gracias!

¢Preguntas?
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