Introducción 

La mente humana utiliza elementos visuales y auditivos para la asociación de ideas, las que posteriormente puede intentar comunicar.  Para ello debe traducir imágenes, de la mejor forma posible al lenguaje hablado, en otros casos es a la inversa.  En general no se comunica siempre utilizando la mezcla de lo visual y lo auditivo que se usa mentalmente para pensar, ya que el ser humano cuenta con un sistema de comunicación sonora, que es portable.  Para la comunicación visual, es necesario utilizar elementos externos, los que se debe aprender a dominar (dibujar, pintar).  El dominio que se pueda lograr, es fuertemente dependiente de las habilidades innatas de cada persona, y si a esto le agregamos un requerimiento adicional de dinámica visual, aún teniendo muy desarrolladas las habilidades innatas, hace muy difícil la comunicación mixta (bimedial).  Sin embargo, la tecnología multimedial ofrece una plataforma que posibilita soluciones a este problema. 

Con el propósito de mejorar el proceso de  enseñanza-aprendizaje, queremos acentuar  el aspecto bidireccional en la comunicación, porque es el único  camino para alcanzar la seguridad de que el alumno ha asimilado satisfactoriamente los conceptos que se le han entregado.  Típicamente, el proceso de comprobar el conocimiento adquirido, se realiza utilizando el lenguaje escrito o hablado, apoyado de diagramas que ayuden a  la explicación.  Si la entrega de conocimientos por parte del profesor se realiza con el apoyo de  sistemas multimediales, se produce un desequilibrio en la justicia del proceso comunicacional de enseñanza-aprendizaje, si consideramos que el alumno debe responder en el proceso de evaluación sin esa facilidad. 

Objetivo general 

El objetivo general de este proyecto es la creación y evaluación de una plataforma de apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje,  que posibilita la comunicación infográfica de fenómenos dinámicos, exigiéndole como requisito principal que permita la medición edumétrica de la asimilación del conocimiento que entrega. 

Objetivos específicos 

· Construir  un sistema de edición y despliegue de animaciones infográficas que funcione sobre una plataforma hipermedial.

· Generar una metodología para la construcción de lenguajes infográficos edumétricos.

· Seleccionar un conjunto de fenómenos de naturaleza dinámica de asignaturas del área de Sistemas de Computación y Redes.

· Evaluar el efecto del uso de una herramienta como la planteada.

Diseño, construcción y prueba de la herramienta hipermedial 

Teniendo en consideración la idea de no exigir a los usuarios una habilidad especial para crear imágenes, se pensó que el profesor al enseñar y evaluar  los conocimientos del alumno, debe plantearle un alfabeto de infográfico que éste tiene que adoptar para construir sus respuestas.

Los requisitos básicos para la plataforma son los siguientes: 

i. La plataforma debe ser una herramienta para la visualización del comportamiento dinámico de sistemas.

ii. debe permitir la experimentación con un lenguaje propuesto por el profesor de cada asignatura con la asesoría de un equipo interdisciplinario.

iii. que pueda formar parte de un ambiente de enseñanza no presencial.

iv. que se pueda usar construyendo explicaciones directamente en clase.

v. Considerando que algunos elementos son mejor modelados textualmente y que otros son mejor modelados gráficamente, la visualización debe estar constituida por una secuencia de cuadros explicativos que incluyan imágenes y texto (infogramas).

vi. Los cuadros explicativos deben ser desplegados en forma secuencial reflejando la evolución dinámica del fenómeno explicado.

vii. Debe tener una forma de despliegue de avance-retroceso por cuadros.

viii. En la edición de cuadros de animación, se deben utilizar el mínimo de objetos gráficos básicos, para que sea una actividad simple.

ix. El proceso de edición de presentaciones animadas y el lenguaje infográfico basado en la plantilla deben estar al alcance tanto de alumnos como profesores respecto de los cuales no se espera que tengan habilidades especiales .

A partir de estos requisitos, la metodología adoptada se basa en las siguientes posibilidades ofrecidas por el sistema: 

i. El profesor puede ofrecer una imagen que se toma como plantilla infográfica, con zonas transparentes, que está presente en todos los cuadros de la animación.  Esta plantilla se instala en un plano de profundidad intermedio respecto del usuario dentro de cada cuadro.

ii. El código básico del lenguaje infográfico queda definido por la plantilla escogida.

iii. La plantilla puede ser editada con cualquier herramienta gráfica externa a la plataforma de edición de animaciones infográficas.

iv. El editor permite que cada cuadro de animación se realice mediante un conjunto de figuras geométricas simples (líneas, círculos, rectángulos), que se ubican en un plano mas profundo detrás de las zonas transparentes de la plantilla.  Esto permite que en la imagen resultante predomine la forma de la zona transparente.

v. El editor permite  que el usuario pueda escribir  texto explicativo delante de la plantilla.

vi. Si el alumno tiene una nueva propuesta con respecto a la plantilla, puede editar las mismas figuras simples en un plano menos profundo que esta. 

Se hizo una jeraquización de las animaciones de manera tal que en los niveles mas altos se hace la infografía (menor número de cuadros);  en los niveles mas bajos, en los que se requiere un mayor nivel de detalle,  se hace predominar la imagen (mayor número de cuadros).  La idea fue ir sustituyendo un conjunto de cuadros por un único cuadro equivalente que combina imagen con texto significativo (infografía), previa asociación mental entre este cuadro representante y el conjunto de cuadros representado.  El problema es lograr que esta asociación se produzca en la mente del usuario  receptor del mensaje infográfico.

La idea es establecer un orden en el que se usen primero animaciones del nivel más bajo y luego ir subiendo hasta llegar a las de nivel más alto.  Las ventajas de aplicar este orden son:

i. disminuir significativamente el esfuerzo en la construcción de las explicaciones infográficas animadas.

ii. lograr que el estudiante pueda describir mediante texto lo aprendido.

iii. facilitar la evaluación edumétrica, si esta se realiza mediante animaciones del nivel jerárquico más elevado.

El profesor puede presentar una animación ejemplo y desafiar al alumno a construir una animación alternativa o complementaria.  También puede desafiarlo a responder textualmente lo observado en la animación y en función de esto mejorar la animación hasta lograr una explicación satisfactoria.  Estas explicaciones pueden ser incorporadas a la animación.

Se construyó un sistema hipermedial que se ha utilizado en procesos de enseñanza-aprendizaje de

tres formas: 

i. En una sala con sistema de proyección, como apoyo a las explicaciones de un profesor, tanto con demostraciones como en la construcción rápida de mini-animaciones (sustituyendo la pizarra).

Programa: Ingeniería Civil Informática
Curso: Sistemas Operativos

No. Alumnos: 30
Temas:

· ejecución de rutinas de interrupción del núcleo

· conmutación de modo de operación del procesador: Usuario-Supervisor

Resultado: 

· fue posible realizar la explicación de fenómenos que se realizaban con diagramas de pizarra que se iban modificando y que dificultaban volver a explicar al surgir dudas sobre pasos anteriores en los alumnos.
· las explicaciones que estaban ya construidas se depuraron en la sala con la participación de los estudiantes obteniendose una mejor presentación.
· se realizaron nuevas explicaciones simples en la sala que quedaron registradas para la revisión posterior por parte de los alumnos.

Tiempo de aplicación: en varias sesiones y complementando las transparencias y de acuerdo a la necesidad, aproximadamente unas 4 horas.

ii. Integrado a una plataforma de educación no presencial en cursos a distancia,  recibiendo explicaciones textuales de lo visualizado que se usaban para mejorar las animaciones, se ejecutó el siguiente ciclo con los alumnos para realizar la evaluación edumétrica:

a) Editar animación (profesor)

b) Visualizar animación (alumno)

c) Describir textualmente lo visualizado en la animación (alumno)

d) Validación del texto descrito (profesor)

e) Si la validación del texto no es satisfactoria

entonces se corrige la animación y se vuelve al paso a)

f) finaliza el ciclo

Las modificaciones se realizaron sólo en el contexto del lenguaje infográfico que acepta la plantilla y que no requiere de un equipo interdisciplinario de acuerdo a los requisitos originales exigidos a la plataforma.  

Programa: Diplomado a Distancia en informática

Curso: Módulo Redes de Computadores

No: alumnos: 10

Temas:

· visualización de la transmisión de tramas en una Lan Ethernet con Hub y Switch sin colisiones

· visualización de la transmisión de tramas en una Lan Ethernet con Hub Hub y Switch con colisiones

· visualización de transmisión de paquetes en redes con Hub Switch y Enrutadores

· visualización de la generación y consumo de encabezados en las unidades de protocolo de las diferentes capas en una red básica
Resultado: 

· Los alumnos que realizaban un curso de postítulo mediante una plataforma a distancia pudieron interactuar con el profesor en la visualización del fenómeno de forma que se fueron generando mejores explicaciones animadas a partir de la realimentación y preguntas verbales.

· Al finalizar el programa de diplomado, normalmente se pide a los alumnos que realicen una evaluación del curso y hagan sus comentarios: el módulo mejor evaluado fue el de Redes de Computadores que incluyó el comentario unánime acerca de lo gravitante de las explicaciones inforgráficas. 
iii. En una sala de estaciones de trabajo, con alumnos presenciales, realizando evaluación edumétrica infográfica, en donde el profesor muestra una animación “desafiando a los alumnos a construir una nueva animación complementaria.

Programa: Ingeniería Civil Informática

No. Alumnos: 35

Curso: Redes de Computadores

Tema:

· visualización de la generación y consumo de encabezados en las unidades de protocolo de las diferentes capas en una red básica

Resultado:

· se realizó una evaluación con puntaje de una forma que no afectara negativamente en la nota final de los alumnos participantes. Se pidió que realizaran la animación de un envío de asentimiento por la recepción de una unidad de protocolo (PDU) y se ofreció una bonificación de un 3% en la nota final a los alumnos que respondieran correctamente en un período de 5 minutos, de 2% en 10 minutos y 1% en 15 minutos. Hubo 10 alumnos en 5 minutos, 12 en 10 minutos y los restantes entre 10 y 15 minutos.
Todos los alumnos respondieron adecuadamente construyendo la animación usando el lenguaje infográfico planteado a través de la plantilla, 3 alumnos lo hicieron en 5 minutos, otros 7 lo hicieron en 10 minutos y los restantes en 15 minutos. 
Características del Sistema de software construido 

Las características del sistema construido, son las siguientes 

i. La comunicación se produce a través de un sistema editor de animaciones, que opera sobre la plataforma WWW.

ii. El prototipo se construyó en lenguaje JAVA para asegurar su portabilidad y la integración a páginas web de las asignaturas.

iii. Los elementos estáticos de la animación, propuestos por el profesor, se incorporan a la animación, mediante el editor de animaciones como plantillas gráficas.  Estas plantillas pueden ser editadas en cualquier herramienta gráfica que genere formato GIF o JPEG.

iv. Los elementos dinámicos de la animación se deben crear mediante el editor de animaciones.

v. El prototipo permite opciones para visualizar la animación tanto por pasos como en forma automática.

vi. Una animación consiste en una imagen plantilla y un objeto serializable Java que contiene cuadros de figuras sencillas.

vii. Los cuadros de la animación son imágenes generadas inmediatamente antes del despliegue combinando los cuadros de figuras sencillas con la imagen plantilla.

viii. Tanto las plantillas como el objeto de cuadros son transportados a través de una red desde y hacia un servidor que las almacena.

ix. La comunicación con el servidor se realiza en RMI Java.

El resultado es un sistema de edición y despliegue que cumple con los requisitos anteriores y que puede ser usado desde un browser.

Resumen de resultados y conclusiones 

Se construyó un sistema de edición y despliegue de animaciones infográficas en Applet de Java, que cumple a nivel básico, con los planteamientos del trabajo.

Como resultado de este proyecto, se originó una biblioteca de plantillas y animaciones de los cursos de Sistemas de Computación y Redes.

Se ha trabajado con un grupos de alumnos de un modo cualitativo, se podido percibir que, habiendo utilizado esta herramienta, los estudiantes han manifestado su satisfacción por la comprensión de las materias entregadas.  Los estudiantes al menos han conseguido responder en términos similares a los utilizados en la animación explicativa.

Esta plataforma permitiría experimentar con lenguajes infográficos dinámicos en un trabajo multidisciplinario con Lingüistas, para intentar generar modelos que permitan al docente diseñar plantillas y animaciones  y realizar experimentos cualitativos para validar la metodología y la plataforma.






