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APLICACION DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS PRACTICAS DURANTE LA PANDEMIA DEL COVI-19 EN UN CURSO DE
INTERACCION HUMANO COMPUTADOR

RESUMEN

La pandemia originada por el COVID-19 ha
obligado a las instituciones de educacion
superior a adaptar sus diferentes procesos
académicos (clases, reuniones,
académicos) a las dinamicas y desafios de
la virtualidad. En este sentido ademas de la
brecha digital, entre los desafios suscitados
por esta pandemia en el contexto académico
se encuentran: la formacion de los profesores
en el uso de las TIC y en la apropiacién de
metodologias para la virtualidad, asi como el
desarrollo de competencias en cursos practicos
en presencialidad remota. Este articulo presenta
como contribucion laaplicacion de lametodologia
de aprendizaje colaborativo en el desarrollo
de actividades practicas dentro del curso de
Interaccion Humano Computador del Programa
de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Cartagena. De manera especifica, se adapté a
la presencialidad remota, la metodologia de las
sesiones practicas desarrolladas dentro de la
tematica de inspecciones de usabilidad, teniendo
en cuenta herramientas de teleconferencia y
de trabajo colaborativo. Mediante las sesiones
colaborativas disefiadas, se pudieron desarrollar
en el curso diferentes ejercicios de inspeccion
sobre aplicaciones de propédsito general,
aplicativos web y videojuegos. La propuesta
presentada pretende extrapolarse para el
desarrollo de actividades practicas remotas en
otros cursos del area de la Ingenieria.

eventos

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje colaborativo, interaccién humano
computador, presencialidad remota, virtualidad.

ABSTRACT

The pandemic caused by COVID-19 has
forced higher education institutions to adapt
their different academic processes (classes,
meetings, academic events) to the dynamics and
challenges of virtuality. In this sense, in addition
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to the digital divide, among the challenges raised
by this pandemic in the academic context are:
the training of teachers in the use of ICT and
in terms of the appropriation of methodologies
for virtuality, as well as development of skills
in practical courses during remote presence.
In this article we present as a contribution
the application of the collaborative learning
methodology in the development of practical
activities within the Human-Computer Interaction
course of the Systems Engineering Program of
the University of Cartagena. Specifically, the
methodology of the practical sessions developed
within the topic of usability inspections was
adapted to remote presence, taking into account
teleconferencing and collaborative work tools.
Through the collaborative sessions designed,
differentinspection exercises on general purpose
applications, web applications and video games
were developed in the course. The proposal
presented is intended to be extrapolated for the
development of remote practical activities in
other courses in the area of Engineering.

KEYWORDS

Collaborative learning, human-computer
interaction, remote attendance, virtuality.

1. INTRODUCCION

La pandemia del COVID-19 ha obligado a las
organizaciones a adaptar el desarrollo de sus
procesos, aprovechando las ventajas de las
TIC (Barman et al., 2021; Cho & Hong, 2021;
Intawong et al., 2021; En el caso del sector
educativo, las universidades han adoptado la
modalidad de presencialidad remota, lo que
conlleva a afrontar desafios como: la brecha
tecnoldgica, el desarrollo de las competencias
digitales por parte de docentes, la adaptacion de
metodologias a las dinamicas de la virtualidad,
el desarrollo de las competencias practicas en
los cursos, la adaptacién de los procesos de
evaluacion, entre otros (Almetwazi et al., 2020;
Cifuentes-Faura, 2020; Expésito & Marsollier,
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2020; Jabbar et al., 2021; Jordan et al., 2021;
Qiu et al., 2020).

Aunque desde hace tiempo las universidades
vienen promoviendo el uso de las TIC a nivel
académico, la situacion de la pandemia tomo por
sorpresa a profesores y estudiantes, en cuanto
al aprovechamiento de las ventajas de las TIC
y al uso de metodologias que promuevan la
apropiacion del conocimiento (Belfi et al., 2021;
Cifuentes-Faura, 2020; Krishnamurthy, 2020;
Metchik et al., 2021)medical educators and
students are facing unprecedented challenges
while navigating the new virtual landscape that
social-distancing policies mandate. In response
to these challenges, a new virtual introduction to
radiology elective was established with unique
online
and methods: A previously in-person 2-week
introductory radiology elective was converted into
acompletely virtual experience using aninternally
developed, open-source, peer-reviewed, web-
based teaching modules combined with virtual
lectures, interdisciplinary conferences,
readout sessions of de-identified cases loaded
to a DICOM viewer. Students from the first
four months of course enroliment completed a
multiple choice pre- and post-course knowledge
assessments and a 5-point Likert Scale
survey as part of their educational experience.
Results: In total, 26 4th-year medical students
participated over 4 separate 2-week sessions
from July to October of 2020. This included 12
students from the home intuition and 14 visiting
students. On average, students scored 62.2% on
the 55-question pre-test and 89.0% on the same
test upon completion of the course, a statistically
significant increase (p < 0.001. En ese sentido,
una de las metodologias que se ha trabajado
en los escenarios académicos como alternativa
a los modelos individualistas propios de las
metodologias tradicionales, es el aprendizaje
colaborativo (AC) (Guerra-Santana et al., 2019).

resources and curriculum. Materials

and
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El AC es un proceso en el que un estudiante
aprende que aprenderia
individualmente, como producto de lainteraccion
en un grupo, quienes saben diferenciar vy
contrastar sus puntos de vista, generando
un proceso de construccién de conocimiento
(Revelo et al., 2018).Similarmente, el AC es
una forma de aprendizaje activo que resulta
del trabajo en grupos formales e informales,
donde cada participante esta comprometido con
la busqueda de informaciéon y su contribucion
al grupo, generando una interdependencia
positiva, de tal modo que el resultado final es mas
significativo que las contribuciones individuales
(Bordas-Alsina & Cabrera-Rodriguez, 2001;
Boud et al.,, 2013; Scagnoli, 2006) . Segun
(Kidder & Bowes-Sperry, 2012), el AC posibilita
el desarrollo de sentimientos de pertenencia,
liderazgo, aceptacion y colaboracién entre los
estudiantes, ademas de las habilidades sociales

mas de o

y comunicativas necesarias para las relaciones
de interdependencia. En consecuencia, cuando
se usa este modelo de trabajo, los estudiantes
interactuan ensefiando y de manera reciproca
aprenden, demostrando su
mediante una mayor motivacion (Robinson et
al., 2005)as tutees, or both. Such programs also
appear to have a positive impact on a variety of
attitudinal and socioemotional outcomes, such
as students’ attitudes towards school, their self-
concepts, and their sense of academic efficacy.
This review also explores whether specific
features of the tutoring programs (e.g., tutor
training and amount of tutoring. Para que el AC
se desarrolle adecuadamente, debe contar con
tres requisitos fundamentales (Slavin, 2002): el
compromiso de los estudiantes por desarrollar
una tarea en equipo, es decir, que tengan el
conocimiento necesario para llegar a un fin; el
desarrollo de trabajo en equipo a partir de las
contribuciones de cada integrante; finalmente
los recursos necesarios para el desarrollo final
de la actividad.

aprendizaje
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Este articulo presenta la aplicacién del AC para
el desarrollo de competencias practicas durante
el confinamiento, dentro del curso de Interaccion
Humano Computador (IHC) de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad de Cartagena. La
IHC comprende el disefio, implementacion y
evaluacion del componente interactivo de las
aplicaciones computacionales, analizando la
facilidad de interaccion entre humanos (Acosta
& Zambrano, 2006; Leguizamo-Ledn, 2017).
Especificamente, se presenta el modo en que
se adaptd y desarroll6 la tematica de principios
de disefo e inspecciones de usabilidad dentro
del curso. La aplicacién del AC permitio la
adaptaciéon de la metodologia
del curso a una metodologia que propicid
el aprendizaje a profesores y estudiantes
de manera conjunta, posibilitando iguales o
mejores ventajas que las provistas por el trabajo
grupal dentro de la presencialidad. Igualmente,
esta metodologia permitié el desarrollo de las
competencias practicas dentro del curso de IHC,
consideradas una limitante fuerte fuera de la
presencialidad. Este trabajo sirve de referencia
para la adaptacion de esta metodologia en
otros cursos de programas de ingenieria y otras
disciplinas, dados los desafios que provee la
presencialidad remota.

tradicional

Elrestodelarticuloestdorganizadodelasiguiente
manera: la seccion 2 presentan un conjunto de
trabajos relacionados que se consideraron para
el desarrollo de la investigacion; la seccién 3
describe la metodologia usada; la seccién 4
muestra el desarrollo de las tematicas del curso
de IHC a través del uso de la metodologia
de AC; finalmente, la seccién 5 presenta las
conclusiones y trabajos futuros.

2. TRABAJOS RELACIONADOS

locales e
los retos vy
contribuciones encontrados durante la pandemia
a nivel académico.

Se presentan  experiencias

internacionales que ilustran
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(Chanchi et al., 2020) realiza un analisis de
percepcion sobre el desarrollo de actividades
académicas en confinamiento por parte de los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Cartagena. Se identificaron
aspectos a mejorar referentes al desarrollo de los
cursos, tales como: hacerlos mas participativos y
entretenidos segun las dinamicas de virtualidad,
regular el nimero de asignaciones y fomentar el
trabajo colaborativo. El estudio también permitié
determinar como el confinamiento ha mejorado
la gestion del tiempo, el autoaprendizaje y el
aprovechamiento de las TIC.

(Ruiz-Cuellar, 2020)
estudios sobre el impacto de la pandemia en
el desarrollo de procesos educativos. Asi. los
autores obtuvieron desafios como: la brecha
tecnolégica que ha impedido el acceso a la
virtualidad, la sobrecarga de tareas de los padres
de familia, el rezago en cuanto a la formacion de
los docentes en competencias digitales, la falta
de preparacion de las instituciones educativas
para implementar la presencialidad remota.

revisaron diferentes

(Esteban-Rivera et al., 2020) presentan un
estudio de percepcion sobre las experiencias
de estudiantes y docentes en el desarrollo de
actividades académicas dentro del Posgrado
de Ciencias de la Educacion de la Universidad
Hemilio Valdizan de Peru. Se concluyé que uno
de los desafios a los que se enfrentaron fue la
brecha digital, manifiesta en la dificultad para
acceder a la virtualidad. Otro desafio fue la falta
de preparacién de los docentes en cuanto a
la apropiacion de las TIC y a la adaptacion de
las metodologias a la virtualidad. Finalmente,
los autores proponen la adopcién de la semi-
presencialidad para el desarrollo adecuado de
las actividades académicas.

(Rodicio-Garcia et al., 2020) desarrollan una
investigacién con 593 estudiantes espafioles
de diferentes niveles educativos para identificar
los recursos tecnolégicos con los que cuentan

89 - ENERO 2022 ISSN 2256-1536

7



APLICACION DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS PRACTICAS DURANTE LA PANDEMIA DEL COVI-19 EN UN CURSO DE
INTERACCION HUMANO COMPUTADOR

los estudiantes y sus capacidades para el
aprovechamiento de las TIC. Se obtuvo como
resultado que el 31.8% de los estudiantes no
cuentan con recursos tecnoldgicos suficientes
para desarrollar las clases. Con respecto a las
capacidades de las TIC, la mayor dificultad
que han tenido los estudiantes es implementar
eficazmente las indicaciones y exigencias de las
instituciones educativas.

(Montenegro et al., 2020)revealing itself as a
key factor in achieving quality basic education.
This work aims to analyze from the teacher’s
perspective the impact of the digital divide on
the achievement of learning outcomes. The
methodological design is quantitative, using the
survey technique, to a sample of 252 teachers in
the field of basic education in the Autonomous
Community of La Rioja (Spain realizan un
analisis de percepcién sobre las opiniones
de 252 profesores de la comunidad de la
Rioja respecto al desarrollo de las actividades
académicas en pandemia. Los resultados
identificaron como el cumplimiento de
objetivos académicos tuvo una relacion directa
con el acceso a las tecnologias y éste con el nivel
adquisitivo de las familias. Similarmente, otros
aspectos que guardan relacion con lo anterior
fueron la capacidad de autonomia y motivacion
de los estudiantes, asi como las competencias
digitales de los agentes educativos.

los

(Chanchi & Hernandez, 2020) mencionan como
la organizacion de eventos de divulgacion
fue para
durante el confinamiento. Por consiguiente,
propusieron una estrategia basada en TIC
para la organizacion de eventos virtuales, que
fue validada mediante la organizacién de una
feria de emprendimiento dentro del Programa
de Ingenieria Quimica de la Universidad de
Cartagena. La estrategia reine herramientas de
facil acceso para el desarrollo de las etapas de
planeacion, desarrollo y evaluacion de eventos
académicos.

un desafio las universidades
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(Suarez, 2020) muestra como desafio para la
adopcién de la presencialidad remota, el acceso
a las sesiones virtuales por parte de personas
con diversidad funcional. Como solucién plantea
una herramienta virtual enfocada a personas con
limitaciones auditivas que puede incorporarse
en clases no presenciales, y cuya finalidad es
la traduccion de textos académicos a lenguaje
de sefas colombianas. La herramienta cuenta
con un porcentaje de acierto en la traduccion del
88.76%.

(Pantoja et al., 2020) realizan un estudio
sobre el teletrabajo asumido por 40 profesores
universitarios colombianos en confinamiento.
Los resultados mostraron que, aunque las
universidades han venido promoviendo
el uso de las TIC, es necesario mejorar la
infraestructura tecnolégica y los procesos de
cobertura en capacitacion docente para mejorar
competencias digitales. Concluyen que el
confinamiento ha obligado a los profesores a re-
inventarse para incursionar en el manejo de las
TIC, adaptar los microcurriculos a la virtualidad,
generar espacios de trabajo colaborativo y
autoaprendizaje y a usar diversas formas de
comunicacion.

(Chang et al., 2021) recopilan las experiencias
obtenidas endiferentesfacultades de odontologia
partiendoderesultados mostrados en 3 simposios
de investigacion. Los autores muestran la
manera en que estas facultades abordaron
los contenidos de los cursos tedrico-practicos,
los cuales presencialmente comprendian una
parte tedrica, unos laboratorios de simulacion y
unas practicas clinicas. Concluyen que la parte
tedrica pudo desarrollarse adecuadamente
mediante sesiones virtuales, sin embargo, lo
correspondiente a simulaciones y practicas
clinicas tuvo alta desercién, proponiendo el
perfeccionamiento de sistemas basados en
realidad virtual mejorando el desarrollo de
practicas remotas mitigando la desercion ante la
posible extension del confinamiento.
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(Jamalpur et al., 2021) identificaron el impacto
que ha tenido el confinamiento en las actividades
académicas. Realizaron una encuesta a 42
estudiantes enfocada en consultar sobre el
tiempo empleado en el desarrollo de actividades
académicas. Se obtuvo que antes de la pandemia
los estudiantes empleaban menos de 4 horas al
dia para autoformacion, mientras en pandemia
este tiempo se duplicd, lo que representa la
autodisciplina de los estudiantes por reforzar su
formacion durante la virtualidad. Se concluyo
que el desarrollo de actividades en virtualidad
requiere docentes mentores, enfocarse en el
desarrollo de competencias diferentes a las de
la presencialidad, disminuir el tiempo de las
clases haciéndolas mas efectivas y estimulando
el trabajo independiente.

(Martinez-Garcés & Garcés-Fuenmayor, 2020)
determinaron las competencias digitales de 52
docentes universitarios de la Universidad del
Valle durante el periodo 2020-1. Se observé que el
78.85%tuvofacilidad paraclasificarlainformacién
digital, el 50% pudo compartir informacién a
través de medios digitales adecuadamente, el
40.38% contaron con facilidades para editar
contenido digital, y finalmente el 42.31%
desarrollaron apropiadamente competencias
conceptuales. concluyeron que existen desafios
en el desarrollo de las competencias digitales,
por lo cual plantean que la Universidad continte
con el proceso de formacion de profesores.

(Ayala-Garcia et al., 2020) determinaron los
efectos del cambio a la presencialidad remota
en programas de Arquitectura de Colombia.
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El estudio fue realizado con 406 estudiantes y
docentes de diferentes universidades, y se centré
en identificar la manera en que estos programas
desarrollaron los cursos practicos, incluyendo
practicas, salidas de campo y de reconocimiento.
Concluyeron que uno de los desafios ha sido la
formacion en competencias digitales, por lo que
fue necesario apropiar nuevas herramientas en
corto tiempo para responder a las necesidades
académicas. Como herramientas empleadas
para el desarrollo de las sesiones virtuales y
la gestion de las actividades de los cursos,
los autores destacan: Meet, Zoom, Google
Classroom, Whatsapp y Facebook. En cuanto a
las asignaturas practicas, uno de los retos fue
el desarrollo del trabajo grupal, el cual a nivel
virtual puede resultar mas complejo.

Estos trabajos evidencian como principales
retos pandemia: la
brecha tecnoldgica, la falta de formacion
en competencias digitales por parte de los
docentes, la adaptacion de los curriculos a las
dinamicas de la virtualidad, la dificultad para el
desarrollo de actividades practicas en los cursos
y el desarrollo adecuado del trabajo en equipo
en las asignaturas. Este articulo hace un aporte
a algunos de estos aspectos, al presentar como
desde el AC se puede contribuir al desarrollo
de competencias practicas en estudiantes de
ingenieria.

académicos en la

3. METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta investigacion se
definieron 4 fases metodolégicas a saber:
caracterizaciéon de la tematica, identificacion
de herramientas, disefio de la inspeccion e
inspeccién colaborativa (ver Figura 1).
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F2.
Identificacion
de herramientas

F1. Caracterizaciéon de la

tematica

F3. Disefio de la
inspeccion

F4. Inspeccion
colaborativa

Figura 1- Metodologia considerada

En la fase 1 se caracterizaron las diferentes
etapas que componen el desarrollo de una
inspeccién de usabilidad, con el fin de propiciar
la adaptacién de la tematica a la presencialidad
remota. En la fase 2, se identificé un conjunto
de herramientas virtuales y colaborativas para el
desarrollo de los diferentes procesos asociados
a las etapas de una inspeccion de usabilidad.
En la fase 3 se realizé el disefio y adaptacion
de la metodologia de las inspecciones
colaborativas de usabilidad a la presencialidad
remota, teniendo en cuenta las herramientas
seleccionadas en la fase 2. Finalmente, en la
fase 4 se desarrollaron diferentes inspecciones
colaborativas de usabilidad con los estudiantes
del curso, sobre aplicaciones de propdsito
general, aplicaciones web y videojuegos.

4. RESULTADOS

En esta seccién se presenta la caracterizacion
de las inspecciones de usabilidad, el disefio de
las sesiones colaborativas y el desarrollo de las
inspecciones de usabilidad.

4.1 Caracterizacién de las inspecciones de
usabilidad

Con el crecimiento en el nUmero de aplicaciones
desarrolladas en el mercado, un aspecto
clave para garantizar la calidad del software y
propiciar el disefo centrado en el usuario es la
usabilidad (Arroqui et al., 2016; Ling & Chen,
2011; Macaulay et al., 2009; Yaohua & Zhengjie,
2006)scientists in a single lab. Segun la 1SO
9241-11, la usabilidad es el grado en que un
producto software puede ser usado por usuarios
especificos para conseguir metas concretas
con efectividad, eficiencia y satisfaccion en
un contexto de uso determinado (Ferreira et
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al., 2020; Finstad, 2010; Martins et al., 2013;
Retnani et al., 2018; Weichbroth, 2020). Asi
mismo, la ISO 9241-6 define la usabilidad como
la capacidad que tiene un producto software para
ser entendido, aprendido, operable y atractivo
para el usuario, bajo condiciones especificas
(Dzulfigar et al., 2019; Gozalez-Sanchez et al.,
2012; Liu, 2009; Santos et al., 2016).

Para evaluar la usabilidad de un producto
software el método mas difundido es la
inspecciéon de usabilidad (Alvites et al., 2021;
Gabriel Elias Chanchi et al., 2019; Enriquez
& Casas, 2013). En una inspeccion, varios
expertos examina la usabilidad de un software
determinado, tomando en cuenta principios de
disefio, como los principios de Nielsen (Chanchi
et al.,, 2020; Monroy-Rios et al., 2020). Asi,
en estas inspecciones los evaluadores deben
conocer el alcance de cada principio de disefio
con el fin de calificar de manera cuantitativa o
cualitativa el cumplimiento de cada principio en
el software evaluado (ver Figura 2).
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Listado o8 prncipios
di disedio

Figura 2- Inspeccién de usabilidad

4.2 DISENO SESIONES COLABORATIVAS

La tematica de principios de disefio es una de
las méas importantes del curso de IHC y tiene
por objetivo la socializacién y apropiacion de
diferentes principios de usabilidad en diferentes

contextos de aplicacion (aplicaciones de
escritorio, aplicaciones web, aplicaciones
moviles, videojuegos, entre otros). Durante

la presencialidad, se socializaba con la clase
diferentes principios y luego por grupos
de trabajo, se pedia a los estudiantes que
realizaran la inspeccién de un software con el fin
de determinar los principios que no se cumplian
adecuadamente en el software evaluado. Asi,
durante la presencialidad una de las ventajas ara
la participacién de cada grupo al socializar las
fallas encontradas en el software evaluado. Este
aspecto de la interaccion y la participacion fue
uno de los grandes desafios para el desarrollo
de este curso durante la presencialidad remota.
A partir de lo anterior, en la Figura 3 se presenta
el disefio realizado para el desarrollo de la
tematica de inspecciones de usabilidad, con el
apoyo del AC en la presencialidad remota.

De acuerdo con la Figura 3, el disefio de la
inspeccidon desarrollada fue realizada en 3
momentos: 1) socializacién de los principios,
2) inspeccion colaborativa de usabilidad y 3)
socializacién de conclusiones. En el primer
momento el profesor desde la sesion virtual del

REVISTA BOLETIiIN REDIPE 11 (1):

2

7

3 -

2

curso via Google Meet, se encarga de socializar
un conjunto de principios de usabilidad
determinados (Nielsen, Schneiderman, Pinelle,
etc), mostrando su alcance y ejemplificando
sus usos en el disefio de aplicaciones. En el
momento 2, el profesor indica a los estudiantes
el software a evaluar por parte del curso y
comparte a través de Google Classroom un
documento colaborativo de Google Docs, que
contiene una tabla con los principios y casillas
en blanco en frente de cada principio para
comentar los aspectos funcionales en los que el
software incumple cada uno de estos. Asi, cada
estudiante se encarga de inspeccionar desde su
computador el software indicado por el profesor
y al detectar algun fallo en el disefio escribe
un comentario en el documento compartido.
Como pauta de trabajo, el profesor indica a los
estudiantes que si hay un comentario repetido
se unifique o complemente, de tal modo que
como resultado del ejercicio se obtendra un
listado de aspectos funcionales en los que el
software no cumple los principios socializados.
Cabe mencionar que se aprovechd una de las
funciones menos conocidas de Classroom,
como es la de compartir un documento
colaborativo con privilegios de edicién al crear
una asignacioén. Posteriormente en el momento
3, el profesor, se encarga de hacer un recorrido
por los diferentes principios en el documento
colaborativo socializando los resultados con los
estudiantes.
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Figura 3- Disefo de la sesién colaborativa

Finalmente, el disefio presentado en la Figura 3
concuerda con los 3 requisitos para el desarrollo
del AC segun (Slavin, 2002). Es decir, al ser un
ejercicio en el que se aportan conjuntamente
ideas respecto a los elementos de disefio que
no se cumplen en un software determinado,
se desarrolla estudiante;
asi mismo, se suministra a los estudiantes las
herramientas tedricas para el desarrollo de la
inspeccién, mediante la socializacion realizada
por el profesor; por ultimo, se proveen las
herramientas tecnoldgicas para conducir la
inspeccion y desarrollar el AC con respecto a la
tematica de los principios de disefio.

la motivacion del
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4.3 Desarrollo de inspecciones de usabilidad

A partir del disefio de las sesiones de inspeccion
presentado en la Figura 3, se desarrollaron a
lo largo del curso diferentes inspecciones de
usabilidad sobre aplicaciones de propdsito
general, teniendo en cuenta los principios de
usabilidad de Nielsen, de Schneiderman, de
Pinelle, entre otros. De esta manera, a modo de
ejemplo se presenta la inspeccién colaborativa
realizada dentro del curso a partir de los
principios de usabilidad para videojuegos de
Pinelle sobre el videojuego de Google: Coding
for Carrots*. En primera instancia y segun lo
presentado en la seccién 4.2, se socializan y
ejemplifican el cumplimiento de los 10 principios
de Pinelle, mostrando el cumplimiento de estos
en videojuegos reales (ver Figura 4).

4 Cading for carrots: https://www.google.com/doo-
dles/celebrating-50-years-of-kids-coding
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Figura 4- Socializacion de los principios

Los principios de Pinelle definen un conjunto
de pautas generalizadas para el disefio de
videojuegos, que surgieron como respuesta a
errores comunes en la interaccion, publicados
portal de resefias de videojuegos
GameSpot. Una descripciéon detallada de
los 10 principios de Pinelle (P1. Respuesta
consistente a las acciones del usuario, P2.
de opciones multimedia,
dificultad y velocidad, P3. Comportamiento
predecible para las unidades controladas, P4.
Vistas sin obstrucciones, P5. Permitir escapar
contenidos frecuentes y repetitivos, P6. Entradas
intuitivas y personalizables, P7. Nivel adecuado
de sensibilidad y respuesta, P8. Informacién
del estado del juego, P9.
entrenamiento y ayuda, P10. Representaciones
visuales faciles de interpretar) puede encontrarse
en (Pinelle et al., 2008)

en el

Personalizacion

Instrucciones,

Una vez socializados los principios, se procedio
a explicar el ejercicio de inspeccion a desarrollar,
compartiendose a través de Classroom un

documento colaborativo con el enlace del
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videojuego Coding for Carrots y una tabla con
los principios de Pinelle con las casillas en frente
para que los estudiantes escribieran de manera
colaborativa los problemas de disefio que se
deben mejorar para garantizar el cumplimiento
de cada principio. Coding por Carrots tiene por
objetivo la creacion de algoritmos graficos para
que el personaje principal (conejo blanco) pueda
recorrer correctamente el camino desde el inicio
al final. De este modo el usuario debe insertar
diferentes fichas como direccion, giro, salto, etc,
con el fin de que el conejo ejecute las 6rdenes
y pueda llegar a la meta. En la Figura 5 se
muestra el desarrollo del ejercicio colaborativo
de inspeccion por parte de los estudiantes del
curso de IHC sobre el documento compartido
por el profesor.
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Figura 5- Inspeccién videojuego Coding for Carrots

Finalmente, en la Tabla 1 se presenta un for Carrots. Estos resultados fueron realizados
resumen de los resultados obtenidos a partir de de acuerdo con los principios incumplidos en el
la inspeccidn colaborativa de los estudiantes del videojuego.

curso, la cual fue realizada al videojuego Coding

Tabla 1 — Resultados inspeccion

Principio Comentarios

P1 El nivel se reinicia al presionar el botéon detener durante la animacién que
aparece al completarse el nivel.
Aunque se agreguen mas fichas de avance que las necesarias para completar
el recorrido, el personaje no se sale del camino como lo esperaria el usuario.

P2 No cuenta con un menu de configuracion para la personalizacién de opciones.
No permite desactivar ni controlar el nivel de la masica.
No posibilita el cambio de velocidad del personaje o del juego.

P3 No impide que se coloque una ficha de avance antes de la ficha de inicio por
defecto.

P5 No tiene una opcién explicita para reiniciar un nivel una vez realizado un
movimiento.

P6 No permite la interaccién con el teclado, solo con el mouse.
No permite la personalizacidén de los controles de interaccion.
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Principio Comentarios

P7 No permite ajustar la sensibilidad del mouse.

P8 No cuenta con una barra de estado que muestre el nivel de progreso del
jugador.
No informa al usuario sobre el error cuando se hace un movimiento inapropiado.

P9 Aunque incluye un mini-tutorial al inicio, no incluye ayuda contextual o una
opcion de ayuda explicita.
Una vez finalizado un nivel y no habiendo conseguido el logro del camino mas
corto, no permite ver la solucion mas adecuada al nivel.

P10 No es intuitiva la forma de quitar las flechas que definen el recorrido del
personaje.
La flecha de avance al tener una sola direccién puede resultar confusa cuando
cambia la direccién del personaje.
El icono de bucle puede confundir a los usuarios sobre su funcionalidad.

5. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Mas alla de la brecha tecnolégica, dentro
de los desafios mas importantes que se
han evidenciado en cuanto al desarrollo de
actividades académicas en la pandemia se
destacan: la formacion de los profesores en
el aprovechamiento de las TIC y en el uso de
nuevas metodologias adaptadas a las dinamicas
de la virtualidad; la necesidad de desarrollar
de manera adecuada las competencias en los
cursos practicos o tedrico practicos. Es este
sentido, se planteé desde el AC un aporte a
estos desafios, partiendo de las ventajas que
tiene esta metodologia para adaptarse a las
dinamicas de la virtualidad.

La aplicacion del AC en el desarrollo de
competencias practicas dentro del curso de IHC,
ha posibilitado que tematicas como los principios
de disefio e inspecciones de usabilidad, puedan
ser desarrolladas de manera adecuada. Asi,
el disefio propuesto para el desarrollo de las
competencias practicas dentro del curso de
IHC a partir del AC, puede ser escalado a otros
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cursos de diferentes areas del conocimiento.

Las actividades practicas desarrolladas dentro
del curso de IHC a partir del disefio propuesto,
permitieron evidenciar la utlidad del AC
promoviendo la motivacién del estudiante en
clase, asi como la consecucion efectiva de
objetivos, correspondientes en este caso, al
desarrollo de una inspeccién de usabilidad sobre
un software determinado a partir de principios de
disefio especificos. Asi, las actividades practicas
desarrolladas en el curso de IHC a partir del AC,
posibilitaron a los estudiantes desarrollar las
competencias practicas de manera semejante a
como se hacia en la presencialidad.

Como trabajo futuro se propone la adaptacion
y validacién de la metodologia de AC dentro
de otros cursos de ingenieria. Igualmente,
se pretende explorar otras metodologias
de aprendizaje activo de cara a mejorar el
desarrollo de las actividades académicas en la
presencialidad remota.
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