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RESUMEN

Es importante dar significado social a los aprendizajes académicos, lo anterior puede lograrse mediante
el Aprendizaje Servicio, que propone una combinacion de aprendizaje académico y formacién para una
ciudadania activa en tiempo real. Este trabajo expone la integracion del Aprendizaje Servicio en el curso
Interacciéon Humano Computadora del programa educativo Ingeniero en Tecnologia de Software, con la
finalidad de conjuntar el aprendizaje de contenidos del programa del curso con su aplicacion en contextos
reales para contribuir a mejorar la calidad de vida y la inclusién social en la comunidad; el producto
integrador del curso consiste en el desarrollo de un proyecto para implementar el Aprendizaje Servicio,
se realiza una actividad mediante la que se identifican probleméticas y necesidades del entorno para
definir el proyecto a desarrollar. La metodologia usada durante el desarrollo del proyecto es Disefio
Centrado en el Usuario, los proyectos realizados atienden necesidades de la comunidad tales como
concientizacion del cuidado del medio ambiente, plataformas colaborativas para asesorias académicas,
diversas aplicaciones méviles que apoyan en temas como mujeres en situacion de violencia doméstica y
cuidado de la salud. La realizacion de proyectos de caracter social aplicando los contenidos académicos
con esta experiencia vivida en primera personay en el interior de la misma realidad ofrece al estudiante
la oportunidad de dar significado a conocimientos académicos asi como de ampliar su visién social
profesional para convertirse en un lider transformador.

ANTECEDENTES

En las Gltimas décadas las universidades han experimentado cambios sociales impactando su
funcionamiento y el cumplimiento de sus objetivos. Un elemento del contexto social que
exige una renovacion en el actuar de las universidades es la necesidad de alcanzar un
desarrollo sostenible que remedie el deterioro ambiental y social que se vive; con este
proposito en mente, las Instituciones de Educacion Superior (IES) deben asumir el objetivo
de atender las necesidades y problematicas sociales, orientando la generacién de
conocimiento hacia la resolucion de aquellas situaciones de interés social, es decir, se exige
de la universidad “un rol mas activo y permanente en el desarrollo sostenible de la sociedad,
situacion que dista bastante de la figura tradicional de la universidad endogamica preocupada,
fundamentalmente, por lo que sucede en su interior” (Gaete Quezada, 2015).

Las iniciativas y modelos de responsabilidad social que se han propuesto de distintos ambitos
son una respuesta ante la eminente necesidad de dar solucién a las problemaéticas sociales.
En la educacion superior se ha trabajado desde hace tiempo en modelos y estrategias de
responsabilidad social universitaria (RSU), el principal modelo elaborado, define la RSU
como una correcta gestion de los impactos que genera con su entorno, dichos impactos se
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identifican en las actividades que se ejercen en la universidad y se clasifican en cuatro
categorias: organizacional, educativa, cognitiva y social (Vallaeys, de la Cruz, & Sasia,
2009).

El impacto educativo de universidad es la influencia en la formacion de los jovenes y
profesionales. Una formacion que debe ser basada en una escala de valores y otorgar
herramientas a los egresados para saber como interpretar el mundo y comportarse en él
(Vallaeys, de la Cruz, & Sasia, 2009). Entre diversas estrategias que pueden contribuir a una
formacion socialmente responsable se encuentra el Aprendizaje Servicio, cuyo fundamento
esta en integrar el servicio a la sociedad con la ensefianza y el analisis critico, “La fortaleza
de esta herramienta, basada en la educacion experiencial y en el interés por ayudar a las
personas y organizaciones con necesidades, radica en su potencial de movimiento social
transformador” (Aramburuzabala , 2013).

En distintos paises de América y del mundo, la modalidad del Aprendizaje Servicio ha sido
implementada en el sistema educativo a todos los niveles de la educacion: basica, media y
superior. La aplicacion de esta modalidad ha resultado en importantes beneficios tanto para
el estudiante como para la sociedad, estos beneficios se logran al perseguir un doble objetivo:
el primero pedagdgico, orientado al desarrollo de competencias y conocimientos por parte de
los alumnos, lo que contribuye a la formacion de valores de los mismos y un segundo objetivo
solidario, dirigido a la solucién de problematicas sentidas de la sociedad (Dubain, 2011).

En la gestion de la educacion superior se presenta “el desafio de trabajar en la formacion de
ciudadanos con capacidades, habilidades y actitudes que les permitan tomar decisiones
fundamentadas en el beneficio colectivo, en ese sentido, surge la responsabilidad social como
un proceso medular asociado a las funciones de docencia, investigacion y extension para que
la universidad cumpla con el papel que le corresponde y contribuir con el desarrollo
sostenible” (Crasto, Marin, & Senior, 2016)

Justificacion

Es relevante que los contenidos académicos sean aprendidos de manera practica, no
solamente tedrica, aplicandoles en contextos reales, en lugar de entornos ficticios o
simulados. ElI Aprendizaje Servicio permite conjuntar el aprendizaje de contenidos del
programa del curso con su aplicacion en contextos reales mediante lo que se contribuye a
mejorar la calidad de vida y la inclusion social en la comunidad buscando que el estudiante
adquiera una mejor comprension de la realidad social, econémica, medioambiental y cultural
que afectan a los miembros de una comunidad; asi como una percepcion de posibilidades de
cambio social y una motivacion al desarrollo de practicas de ciudadania participativa. Para
lograr lo anterior se realizan proyectos de caracter social, abriendo el aula hacia la comunidad
social como fuente de ensefianza significativa y practica aplicada a la solucién de problemas
reales.

Objetivo

El objetivo del proyecto es la integracion del Aprendizaje Servicio en la unidad de
aprendizaje Interaccion Humano Computadora del programa educativo Ingeniero en
Tecnologia de Software.

METODOLOGIA
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La unidad de aprendizaje Interaccion Humano Computadora y Laboratorio se imparte en el
quinto semestre, tiene una validez de 4 créditos y la cantidad de horas aula por semana es de
3 para las clases y 2 para el laboratorio, sus competencias especificas son:

e Diseflar interfaces de interaccion mediante la aplicacion de los principios
fundamentales de disefio con base en conocimientos de teorias y modelos de
interaccion, con la finalidad de generar una interfaz adecuada a los requerimientos
que se presenten.

e Identificar la evaluacion de la usabilidad de las interfaces desarrolladas mediante
técnicas de evaluacion con la finalidad de conocer su uso adecuado y para el correcto
funcionamiento de las mismas.

El contenido del curso esta distribuido en cuatro unidades tematicas y el producto integrador
de este curso es: “Disefio y desarrollo de un prototipo de una interfaz mediante técnicas
involucradas en el disefio, evaluacion e implementacion de interfaces™; en el desarrollo del
producto integrador se deben aplicar los conocimientos adquiridos durante el curso, el
proyecto es desarrollado por equipos de 3 a 5 integrantes.

Para iniciar con la implementacion del Aprendizaje Servicio se realiza una actividad en la
que lo estudiantes identifican problematicas y necesidades de su entorno para definir el
proyecto en el que trabajaran durante el semestre.

Disefio centrado en el usuario

La metodologia usada durante el desarrollo del proyecto es Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), en esta técnica el usuario final esta involucrado en todo el proceso de desarrollo, por
lo cual, siempre se garantizard que el sistema cumpla con las necesidades, caracteristicas y
objetivos del usuario (Cortés, 2000) (Userfocus, 2001) (Hassan, Fernandez, & lazza, 2004).

El DCU se puede considerar como una filosofia encaminada al disefio de productos y
desarrollo de software que esta enfocada al usuario final; existen ciertas terminologias
semejantes al DCU, una de ellas es la del disefio centrado en el humano (DCH) y el otro es
usabilidad -que el producto sea usable-, algunos autores llegan a utilizarlo como sinénimos
(Sanchez, 2011).

Nielsen (1993), pionero del DCU, define esta metodologia como “un método que pregunta
al usuario ¢cOmo es su experiencia en el uso del software?”. Existen diferentes
estandarizaciones del Disefio Centrado en Usuario, uno de ellos es el Estandar Internacional
de Usabilidad: 1SO 13407: Human-centred design processes for interactive systems (Travis,
2011) (1SO, 2016), este estdndar contempla cuatro actividades claves necesarias para iniciar
las fases de un proyecto, las cuales son:

1. Entender y especificar el contexto de uso.

2. Especificar el usuario y los requerimientos de la organizacion.

3. Producir soluciones de disefio.

4. Evaluar los disefios en base a los requerimientos (UserFocus, 2016).
En la Figura 1, se observa el flujo de las fases del DCU. Esta metodologia es iterativa y en
cada fase se debe involucrar al usuario, cumpliendo con los objetivos del producto y la
usabilidad debe mejorar cada vez (Hassan Montero & Ortega Santamaria, 2009).
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Figura 1. Representa las fases del Disefio Centrado en el Usuario

Algunas fases de la metodologia demandan el contacto con el usuario final de la aplicacion,
en estas fases el estudiante requiere estar en contacto con personas de la comunidad que se
beneficiaran de este proyecto lo que les permite empatizar con el usuario y contexto. En la
Tabla 1 se muestran las fases y actividades en las que los estudiantes hacen contacto con la
comunidad.

Tabla 1. Fases con participacion de estudiantes y comunidad

Fase Actividad

Entender y especificar el contexto Observacién

de uso

Especificacion de usuarios y Entrevistas

requerimientos Encuestas
Grupos de enfoque

Evaluacion de prototipos Test con usuarios en distintas
etapas del proceso

Implementacion Capacitacion al usuario

El sequimiento del proyecto se realiza en las sesiones del laboratorio, el cual estructura en
diez entregables las actividades a realizar para lograr concluir exitosamente el proyecto final,
en la Tabla 2 se exponen las actividades de estos entregables.

Tabla 2. Entregables desarrollados en sesiones de Laboratorio
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Entregable Actividades
A. Propuesta Inicial Lluvia de ideas, Diagramas de afinidad,
identificacion de problematicas.

B. Seleccion de usuarios Identificacion de usuarios finales reales
C. Revision de trabajos Revision de trabajos de investigacion
relacionados del tema y aplicaciones relacionadas
D. Especificacion de contexto y Observacion, encuestas, entrevistas,

usuarios grupos de enfoque
E. Propuesta formal Con base a actividades anteriores

realizar ~una  propuesta  formal
actualizada de proyecto

F. Prototipo inicial Disefio de Modelo Conceptual vy
Prototipo de baja fidelidad

G. Retroalimentacion de usuarios ~ Técnicas de evaluacion con usuarios

finales

H. Prototipo actualizado Actualizacién de prototipo, desarrollo
de prototipo de alta fidelidad

I. Recorrido Cognitivo Realizacion de prueba de inspeccion

J. Participacion en Encuentro ITS  Interfaz funcional concluida, péster para
evento, documento final de proyecto.

RESULTADOS

La aplicacion de Aprendizaje Servicio en este curso se ha implementado desde el afio 2013
y se ha observado que los estudiantes logran una mejor comprension de los contenidos del
curso, al aplicarlos en proyectos reales que son de su interés y de beneficio para su
comunidad.

Las tematicas seleccionadas para el desarrollo de proyectos son:

Comunidad: En esta area los estudiantes desarrollan proyectos para cubrir
necesidades, tanto de la misma comunidad universitaria como de la comunidad en
general, entre éstos estan aplicaciones que muestran informacion de cafeterias en el
campus, aplicaciones para compartir el uso del automovil y para la comunidad
facilitando tareas para diversas organizaciones.

Educacion: Los estudiantes desarrollan aplicaciones de apoyo a la educacion para
alumnos de diferentes edades y en diferentes areas tales como: aprendizaje de
matematicas para nifios y adolescentes, aprendizaje de arte en primarias, practica de
valores en nifios, motivacion para la lectura, aprendizaje de historia con multimedia;
también incluye educacion en ecologia.

Salud: Se trabaja en el desarrollo de aplicaciones que proporcionen informacion
acerca de la activacion fisica, alimentacion saludable, primeros auxilios, desarrollo
de infantes, diabetes.

Accesibilidad: Esta area comprende trabajos desarrollados para personas con algun
tipo de discapacidad, se desarrollan aplicaciones para apoyo y aprendizaje dirigidas
a nifios con déficit de atencién, problemas de lenguaje, personas sordas y personas
con Sindrome de Down.
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En la Tabla 3 se representa la cantidad de proyectos que se han realizado de cada tematica
desde el afio 2013, la cantidad de alumnos promedio por semestre/grupo es de 25 y son dos
grupos los que se imparten por semestre.

Tabla 3. Proyectos realizados por tematica

Tematica Cantidad de estudiantes
Educacion 31
Comunidad 37
Salud 22
Accesibilidad 6

Encuentro ITS

Al finalizar cada semestre los trabajos son mostrados a la comunidad universitaria en un
evento denominado Encuentro ITS en el que los alumnos exponen la aplicacion desarrollada
(mdvil, web, de escritorio, quiosco) y un pdster en el que explican el proceso que siguieron,
en este evento los estudiantes del curso pueden ver los proyectos que desarrollaron sus
compafieros, ademas estudiantes de otros semestres y carreras visitan los stands en donde son
mostrados los proyectos y realizan preguntas acerca de su desarrollo; en este evento los
profesores realizan un recorrido para enterarse acerca del trabajo de los alumnos, pero
también se reciben visitas de otras dependencias y empleadores interesados en conocer los
trabajos desarrollados, en la Figura 2 se muestra imagenes de este evento.

Figura 2. Iméagenes del evento Encuentro ITS.
CONCLUSIONES
Los proyectos realizados por los estudiantes atienden necesidades de su comunidad como los
que se realizan para concientizar acerca del cuidado del medio ambiente, plataformas
colaborativas para asesorias académicas, para compartir el uso del automovil; también
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diversas aplicaciones moviles que apoyan en diversos temas como a las mujeres en situacion
de violencia doméstica, en primeros auxilios y cuidado de la salud.

La realizacion de proyectos de caracter social aplicando los contenidos académicos, le ofrece
al estudiante la oportunidad de crecer como persona, de ampliar su mirada social y
profesional, de dar significado a conocimientos académicos, de vivir valores como la
solidaridad, el respeto y el compromiso.

En la implementacion del Aprendizaje Servicio en el curso, es significativo: que la
experiencia sea vivida por los alumnos en primera persona, ya que no es lo mismo leer un
caso de estudio que formar parte de la situacion que se muestra, que la vivencia se produzca
en el interior de la misma realidad, ya que no es igual simular un caso que vivirlo de verdad
en una situacion real, que la experiencia vaya ligada a momentos de reflexion y a
oportunidades de explicacion de parte del profesor, dado que no es lo mismo simular una
situacion que vivirla, reflexionar acerca de ella y recibir informacion para entenderla mejor.
La realizacion de proyectos de caracter social aplicando los contenidos académicos con esta
experiencia vivida en primera persona y en el interior de la misma realidad ofrece al
estudiante la oportunidad de dar significado a conocimientos académicos asi como de ampliar
su vision social y profesional para convertirse en un lider transformador.
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