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Uso de un lenguaje de programacion intuitivo basado en bloques, para
el disefio de una prueba de seleccion miiltiple
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Resumen. En la era de la tecnologia, la educacion y la ensefianza incursionan cada vez mas
dentro de las dreas multimediales. Esto se produce ya que es una forma mds amena de
transmitir conocimientos. La acreditacion de los conocimientos tiene como uno de sus objetivos
el evaluar los saberes de las personas a acreditar, mediante un proceso continuo de
certificacion. El presente trabajo muestra un ejemplo de programacion basada en blogues,
mediante un programa de acceso libre, para la generacion de una aplicacion para dispositivos
moviles, que sirve para ayudar a los estudiantes en el estudio para la acreditacion de sus
conocimientos. Basados en una experiencia de dos afos consecutivos, se concluye que este tipo
de aplicaciones produce beneficios en los estudiantes para la fijacion de saberes.
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Use of an intuitive programming blocks-based language for the design
of a multiple-choice test

Abstract. In the era of technology, education and teaching are increasingly entering the
multimedia areas. This occurs because it is a more pleasant way of transmitting knowledge.
One goal of the accreditation of knowledge is to evaluate the knowledge of the people to be
accredited, through a continuous process of certification. The present work shows an example
of blocks-based programming, using a free access program, for generating an application for
mobile devices, which will help students in the study for the accreditation of their knowledge.
Based on a two years’ experience, it is concluded that this type of applications produces
benefits for students to fix knowledge.
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Novedad u originalidad local en el conocimiento

La programacién para dispositivos mdviles no es novedosa, asi como tampoco lo es la
evaluacion de los estudiantes a través de los métodos tradicionales (exposiciones
orales o escritas). Sin embargo, no son muchos las aplicaciones disponibles en los
dispositivos moviles que permitan evaluar a los estudiantes. Del mismo modo, la
programacion por bloques de cddigo es una tecnologia desarrollada en la Ultima
década. En la combinacion de estos tres elementos se disefid la aplicacion que se
describe a continuacion.

Grado de relevancia

La evaluacién de los estudiantes para su acreditacion en las diferentes disciplinas es un
hecho fundamental para sortear niveles de conocimiento que le permitan obtener un
titulo acreditable. En los Gltimos afios hemos detectado que los estudiantes tienden a
estudiar de sitios informales (blogs, apuntes) y no de los libros recomendados por los
docentes. Es decir, tienden a sintetizar el conocimiento a los puntos relevantes que
otros estudiantes oportunamente interpretaron. Lamentablemente, por un lado, no
todo lo que se publica es necesariamente certero y, por otro lado, el porcentaje de
elementos que se recuerdan se reduce a una minima expresion, que ciertamente no
alcanza para acreditar el conocimiento. Si bien durante el curso los docentes plantean
los lineamentos generales de tema en cuestion, es el estudiante quien debe canalizar
esa informacién y profundizarla. Siendo que un gran porcentaje de estudiantes no
recurre a los libros, que los actuales estudiantes tienen una marcada afinidad a los
procesos multimediales e informaticos, que es necesario que la informacién basica sea
certera y que todos se lleven la misma informacién, decidimos realizar una aplicacion
lidica de preguntas y respuestas que atraiga al estudiante y lo estimule a saber mas
sobre la materia. Todo material que ayude a los estudiantes a sortear los diferentes
niveles de complejidad del conocimiento de la mejor manera tiene una relevancia
fundamental, no solo para el logro individual del estudiante sino para toda la sociedad
que se beneficiara de sus conocimientos.

Grado de pertinencia

De acuerdo con el desarrollo presentado, se demostrd que la aplicacién presentada fue
altamente eficiente para alcanzar los objetivos planteados. La mayoria de los
estudiantes que utilizaron la aplicacién manifestaron haber disfrutado de la misma, a la
vez que les sirvid para incorporar informacion, que no solo fue utilizada para sortear la
evaluacioén parcial, sino que se capitalizd para relacionarla con las materias afines. Esta
aplicacion puede ser facilmente utilizada por estudiantes para incorporar conocimientos
en las distintas areas del saber.

Grado de demanda

Se realizaron dos pruebas en cohortes sucesivas en la Facultad de Ciencias Veterinarias
de la Universidad Nacional de La Plata, con resultados altamente alentadores. La
aplicacion cumplié con sus objetivos y los estudiantes manifestaron su satisfaccién. Las
cohortes estaban formadas por aproximadamente 350 estudiantes cada una, de entre
20 y 23 afos de edad, en un curso de Patologia General, perteneciente al segundo
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semestre del segundo afio de la carrera de Medicina Veterinaria. A este curso se
accede luego de adquirir conocimientos basicos de Histologia, Anatomia, Fisica y
Quimica, Fisiologia y agentes animados (virus, parasitos, hongos y bacterias). Algunas
de las preguntas de la base de datos hacen referencia a los conocimientos adquiridos
previamente ya que son sustancialmente la base de la Patologia. Si bien esta
experiencia se realizd para estos estudiantes, la aplicacion puede ser utilizada en
cualquiera area del conocimiento y en cualquier momento del desarrollo de las
diferentes curriculas.

Desarrollo del producto
Introduccion

La acreditacion de los conocimientos tiene como uno de sus objetivos el evaluar los
saberes de las personas a acreditar, mediante un proceso continuo de certificacion
(Moreno Olivos, 2009). Hay que tener en cuenta, no obstante, que, aunque el proceso
y la aprobacién de la evaluacion tienen como finalidad propiciar un desempefio idoneo,
no garantizan que la persona acreditada ejercera sus funciones con la debida
diligencia, ni que mantendra actualizados los conocimientos que sirvieron para aprobar
el examen (Moreno, 2011).

Ensefar es cada vez mas dificil y aprender se ha convertido en un desafio mayor para
los alumnos en una sociedad globalizada e interconectada como la actual (Hargreaves,
2003). En los sistemas educativos, y a través de los afios se han realizado
modificaciones en la forma de evaluar a los estudiantes. Estos cambios fueron debidos
a la cantidad de estudiantes a evaluar, los conocimientos previos con los que contaban
y la disponibilidad fisica de aulas, sumados al compromiso de docentes y estudiantes
frente al proceso de evaluacion.

Si bien todos los procesos de evaluacion son multimediales, ya que al hablar emitimos
sonidos y al escribir nos expresamos a través de textos, hoy en dia entendemos como
multimedial aquella tecnologia que permite integrar texto, sonidos, graficos e imagenes
fijas o en movimiento. Es decir, es un sistema de transmision de la informacién que
incluye muchas formas diferentes de comunicacion (Mordn y Aguilar, 1994).

El avance de la tecnologia ha permitido ensefar y evaluar a través de sistemas
informaticos (Pachamé y Portiansky, 2017). Sin embargo, la mayoria de los programas
utilizados corren bajo sistemas operativos de uso en estaciones informaticas (Microsoft
Windows, Mac OS X o Linux). Por su parte, son escasos los programas de evaluacion
disponibles para sistemas operativos que corran en teléfonos mdviles y tabletas (iOS,
Android, Symbian, entre otros).

Existen diversos programas informaticos que permiten disefar aplicaciones para estos
ultimos sistemas operativos. Particularmente, uno de ellos (MIT Applnventor
http://appinventor.mit.edu/) no solo es de acceso gratuito sino, ademas, permite la
programacion basada en bloques de acciones previamente definidas, los que
internamente se transforman en cddigo de programacion ejecutable.
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En el presente trabajo se expone el disefio y la generacion de una aplicacién para
dispositivos que corren bajo el sistema operativo Android, realizado con el programa
AppInventor2. El objetivo planteado fue crear una aplicacion para estudiantes de
Patologia General de la carrera de Ciencias Veterinarias de la Universidad Nacional de
La Plata, en la que deben responder a preguntas, mediante opciones en un sistema de
seleccion multiple. Cabe mencionar que el mismo tenor de preguntas es el que se
utiliza para la evaluacion parcial de conocimientos del area.

Materiales y métodos
Ambiente de programacion

Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizé el programa ApplInventor2. El programa
se ejecuta directamente en la pagina de la institucion (http://ai2.appinventor.mit.edu),
la que cuenta, ademas, con foros de discusion y sitios de ejemplos.

El programa cuenta con dos ambientes: disefio y programacion. En el primero, se
disena la interfase con el usuario por medio de diferentes herramientas provistas por el
programa. De esa manera, se pueden agregar botones, cuadros de verificacion,
imagenes, rétulos, listas desplegables y cuadros de texto, entre otras herramientas. En
el ambiente de programacién, se encuentran todos los bloques que contienen
informacion. Asi, se presentan aquellos que controlan el flujo de programa, los
operadores légicos y matematicos, los bloques de texto, el manejo de listas, las
variables y los procedimientos.

Diseio de la presentacion

En el ambiente de disefio, se cred una pantalla conteniendo todos los botones,
leyendas y graficos que pueden aparecer en la pantalla de dispositivos moéviles (Fig. 1).
Alli se observa que estan preseleccionados 4 botones (opciones 1 a 4) en donde se
presentaran las 4 opciones de respuesta para responder a la pregunta que se
visualizara en la porcion superior de la pantalla. En la region central de la pantalla se
reservé el espacio para visualizar el acierto o el error de la respuesta seleccionada y
para visualizar el puntaje parcial o final obtenido en la serie de 30 preguntas. En la
region inferior de la pantalla se presentan los botones de inicio de la sesién de 30
preguntas, el de salida de la aplicacion, la ayuda para el usuario y el de los créditos de
la aplicacion.
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Preguntas de Patologia General

Opcion 1

Opcidn 3

Acerca de ...

Fig. 1. Disefio de la interfase del usuario de la aplicacion./ Fig. 1. Design of the app user interface.

Disefio de programacion

De acuerdo con el objetivo planteado, se estructurd un diagrama de flujo de la
actividad de la aplicacion (Fig. 2). El primer bloque de programacion corresponde a la
inicializacion de la pantalla principal (Screeni), que corresponde a la diagramacion
presentada en el ambiente de disefio (Fig. 3). Dentro de este bloque de control se
pueden asociar valores a variables previamente definidas, llamar a procedimientos
internos, abrir bases de datos externas, activar o desactivar cuadros o imagenes, o
programar diferentes botones. Los bloques se pueden disponer de manera vertical u
horizontal y no necesariamente tienen que estar disponibles en el mismo orden en que
se ejecutan.
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Iniciar la aplicacién y cargar la Seleccionar al azar 30
base de datos de preguntas (o preguntas con sus
continuar en la sesion iniciada | = correspondientes respuestas

en el ciclo anterior)

0 U

Sumar puntos por cada acierto Esperar la respuesta del
y generar un puntaje final. < usuario y verificar la
Registrar fecha y hora del coincidencia con la respuesta
evento verdadera

Fig. 2. Diagrama de flujo para cumplir con el objetivo de la aplicacion. / Fig. 2. Flow diagram to meet the
app goal.

Fig. 3. Modulo de inicio de la aplicacion. Los diferentes colores corresponden a bloques que representan
distintas funciones dentro del esquema de programacion. / Fig. 3. App starting module. The different
colors correspond to blocks that represent different functions within the programming scheme.

La funcion principal del botdn de inicio es la apertura de la base de datos conteniendo
todas las preguntas y sus correspondientes respuestas. Es un archivo creado mediante
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Microsoft Excel y guardado en formato .CSV (Fig. 4). La base de datos actual cuenta
con 518 preguntas.

En la primera columna se registra la pregunta y en las siguientes 4, las posibles
respuestas. En la sexta columna se registra la respuesta correcta. De esta manera, y
mediante la programacion, se podra saber si existe coincidencia entre lo seleccionado
por el usuario y la respuesta correcta.

4 |Acumulacion de carbon en los macrofagos alveolares e intersticiales del pulmén Silicosis Antracosis  Siderosis Melanosis  Antracosis
5 |Efecto sobre las células vecinas ante el acimulo de sustancia amiloidea en los espacios intersticiales  Atrofia celuli Hipertrofia c Hiperplasia  Displasia cel Atrofia cel
6 |Los hepatocitos adyacentes & una necformacicon hepatica sufren atrofia por Denervacidn Desnutricion Falta de apol Compresign Compresic
7 |Proceso observado en las células de los tumores malignos Displasia Hiperplasia Metaplasia Anaplasia Anaplasia
& |El tumor venéreo transmisible se caracteriza por Ser estrictam Presentar isc Presentar cél Tener una eti Presentar i
9 |Metastasis Reaparicion Colonizacior Infiltracion ¢ Reemplazo d: Colonizacii
10 |Las quemaduras extensas pueden generar Neoplasias DescalcificaiShock Melena Shock

11 |La activacién de la via intrinseca de la coagulacidn se produce debido g Liberacion di Activacidn diLiberacion di Lisis plaquet Activacion
12 |La congestion local y aguda se puede producir por Estenosis val Torsion intes Septicemia  Insuficienciz Torsion int
13 |Epizootiologia Estudio de la Estudio de lo Estudio de la Estudio de la Estudio de
14 |Estado de completo bienestar fisico mental social y econdmico salud Homeostasis Hemeostasia Produccion Salud

15 |La autolisis de un tejido se produce por Enzimas mitc Enzimas baci Enzimas liso Enzimas del 1 Enzimas lis
16 |La cariorrexis v la picnosis se observanen la Necrosis coa MNecrosis licu Degeneracidl Degeneracidl Necrosis cc
17 |Cual de los siguientes trastornos puede producir un edema generalizado Obstruccién Embolos par Hipoproteine Hipovitamin: Hipoprotei
18 |En cual de estos drganos la lesion eveluciona como infarto blance Pulmon Corazén Intestino Estémago  Corazdn

19 |La congestion local v crénica se puede deber a Vélvulo Insuficienciz Quiste que ¢ Vasodilataci Quiste que
20 |Cual de los siguientes mediadores quimicos induce la sensacidn de dolor Tromboxano Bradicinina Histamina Adrenalina Bradicinini
2 |Los miofibroblastos son Células muscFibroblastos Fibroblastos Células musc Fibroblastc
22 |cual de las siguientes poblaciones celulares es permanente Miocitos car Queratinocit Enterocitos | Miocitos lisc Miocitos ci
23 |Inflamacidn del testiculo Bursitis Orquitis Mastitis Queilitis Orquitis

Fig. 4. Base de datos de preguntas y respuestas de Patologia General, / Fig. 4. Database of General
Pathology questions and answers.

Una vez cargada la base de datos, comienza la seleccion aleatoria de 30 preguntas de
la serie tomadas de la totalidad de las preguntas de la base (Fig. 5). El procedimiento
se disefio de tal manera que no aparecieran duplicados de la misma pregunta en la
misma serie. Asimismo, se disefid otro procedimiento (Fig. 6) que distribuye las
posibles respuestas en cualquiera de los 4 botones de seleccién, de manera tal que no
necesariamente la ubicacién de la posible respuesta en la base de datos se encuentre
en la misma posicién en los botones de seleccion en la aplicacion.
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Fig. 5. Seleccion de las 30 preguntas de la serie. / Fig. 5. Selection of the 30 questions in the series.

=)0 0 alea |
do | set FEIEIRTE to random integer from | §J to | B

set CITEERD ©  random integer from | )| o | '@

while test | get FTTTERD "1 global w - |
LT global x - BUT S integerfrom | B  to | B

=
sel CIENEA© random integer from (2 W - |

while test Cor - |
"T1 global y - i = - I global w - BNLOC (L1§ global y - | [ global x - |

do set EEEREA 10 random integer from (2 JECHN 5 |
1

L= 4 global 2 - 1] random integer from | B3 to | E§

| while test -
"1 globalz | = - IS globalw "2 globalz - s CETrE |

do  set CIIEERA© | random integer from | @ | to | B

=

Fig. 6. Procedimiento aleatorio para la distribucion de las respuestas. / Fig. 6. Random procedure for the
distribution of the answers.

Cuando el usuario elije su opcion, un procedimiento verifica si la seleccion escogida
coincide con el texto de la sexta columna de la base de datos. Si existe coincidencia, se
anuncia en la pantalla y se agrega un punto al resultado final. Si no existe coincidencia,
se hace el anuncio al usuario y, a su vez, se le brinda la respuesta correcta.
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Finalizada la serie de 30 preguntas se le brinda al usuario la posibilidad de realizar otra
serie o salir de la aplicacion. Con cualquiera de las dos opciones, el programa registra,
en una base de datos externa, la fecha y hora de la resolucion de la serie, asi como la
cantidad de series ejecutadas hasta ese momento. El disefio total de la aplicacion se
presenta como anexo (Fig. S1).

Fig. S1. Disefio total de la aplicacion.

Prueba de la aplicacion

La aplicacion fue presentada a dos cohortes de estudiantes de Patologia General de la
Facultad de Ciencias Veterinarias, durante los afos 2017 y 2018. El curso de Patologia
General se dicta en el segundo semestre del segundo afio de la carrera de Medicina
Veterinaria. Cuenta con aproximadamente 350 estudiantes por cohorte, de entre 20 y
23 anos de edad promedio. Cada actividad tedrico-practica del curso comienza con una
introduccidn tedrica interactiva ente los docentes y los estudiantes a modo de sintesis
del tema a abordar. Alli se plantean los datos relevantes del tema, del cual los
estudiantes toman conocimiento con una semana de antelacion. Luego, los estudiantes
observan cortes microscopicos de las lesiones caracteristicas del tema abordado. Si
bien se sigue utilizando el microscopio para la observacidon de los cortes, desde hace
10 afios, y en virtud de las nuevas herramientas metodoldgicas multimediales, hemos
escaneado cada una de las muestras para ser visualizadas mediante un programa de la
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compaiia Olympus (OlyVIA 2.4), que permite la observacion de todo el corte en una
sola imagen, con la posibilidad de aumentar o disminuir su magnificacion a modo de
como lo haria un microscopio analdgico (Pachamé y Portiansky, 2017). En una ultima
instancia de la actividad, los estudiantes completan guias de actividades que consisten
en responder preguntas del conocimiento previo (Histologia, Anatomia, Fisica y
Quimica, Fisiologia y agentes animados, que se relacionan con el tema tratado.
Asimismo, ensayan probables teorias acerca de cdmo se generan las lesiones
observadas (patogenia) y aprenden nuevo vocabulario médico. Para esta Ultima parte
de la actividad es que la aplicacién producida podria ser de utilidad para afianzar los
conocimientos que se estaban adquiriendo.

Al momento de presentar la aplicacién se les brindd un tutorial acerca de cdmo
instalarla y un breve resumen de cdmo utilizarla. El acceso de los estudiantes a la
aplicacion se produjo luego de haber superado el 50% de las actividades practicas de
la asignatura, aproximadamente dos meses previos a la evaluacion parcial.

Resultados y discusion

El 80% de los estudiantes manifestd haber descargado la aplicacion. El 20% restante
no la descargd por no contar con dispositivos con sistema operativo Android o por no
tener afinidad informatica. Lamentablemente, hasta el momento, el programa
Applnventor2 solo esta disponible para el sistema operativo Android, si bien se anuncia
que para las préximas ediciones del programa esta planificada su incorporacién. Lo
cierto es que, a excepcion de Estados Unidos, Australia y algunos paises nérdicos, el
dominio de Android en el resto del planeta es abrumador (85,9% Android vs 16% I0s)
(Pascual, 2018). No obstante, para que todos los estudiantes estén en condiciones
igualitarias de trabajo deberia poder accederse a la compatibilidad de versiones.

De aquellos que descargaron la aplicacién, solo un pequefio porcentaje manifestd
haberla ejecutado solo una vez. Por otro lado, hubo estudiantes que ejecutaron la serie
de 30 preguntas por mas de 200 veces. El resto de los estudiantes la utilizé de rutina
para preparar su evaluacion parcial. Este tipo de aplicaciones puede volverse adictiva,
como sucede con programas de estructura similar (La Capital, 2014). Pero en este
caso, el propdsito fue doble: aprender “jugando” y alcanzar la acreditacion de una
manera mas amena.

En una encuesta anénima realizada al final del curso de Patologia, el 100% de los
estudiantes que respondieron, contestaron que la aplicacion habia sido de mucha
utilidad, no solo para preparar la evaluacion sino también para fijar conceptos.

En un desafio que se realizd al final de cada curso, y luego de haber aprobado la
evaluaciéon parcial, al menos 10 estudiantes de cada afio superaron las 5 veces
consecutivas de 100% de respuestas correctas. Se desconoce cuantas series podian
realizar al recibir la aplicacion, pero probablemente la practica, sumado al estudio de
los diferentes textos recomendados, mejoré6 su habilidad para responder
correctamente. La aplicacion fue disefiada para mostrar las diferentes opciones de
respuesta de manera aleatoria a como fueron incorporadas a la base de datos. Los
estudiantes no tienen acceso a la base datos, ya que esta forma parte de la aplicacién.
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Por lo tanto, no puede especularse con que exista una memoria visual para lograr el
acierto.

Existe una tendencia generalizada a reemplazar la lectura de libros de texto por
comentarios o textos multimediales que aparecen en redes de internet. Las razones
pueden ser muchas, tales como falta de tiempo, aversion por la lectura, dificultad en la
comprension de los textos, etc. Estas razones no justifican que se deban construir
aplicaciones para “facilitar la vida” del estudiante. No obstante, este tipo de
aplicaciones son, por demas, favorecedoras de aprendizaje y, por lo tanto, pueden ser
fomentadas como practica de formacion estudiantil.

Conclusiones

La programacion basada en bloques es una poderosa herramienta para la generacion
de aplicaciones que se ejecutan en dispositivos mdviles. Mediante este programa se
pudo desarrollar una aplicaciéon que permite generar series de preguntas con
respuestas de seleccion mdltiple. Se realizd una experiencia con estudiantes de la
Facultad de Veterinaria de la Universidad Nacional de La Plata, cuyos resultados fueron
muy satisfactorios. Sin embargo, la aplicacion fue disefiada para trabajar con cualquier
base de datos. Por lo tanto, esta puede ser utilizada por quien quiera implementar este
tipo de aplicaciones en su propio ambito de conocimiento.

Informacion sobre el patentamiento/registro de la innovacion o
desarrollo

Esta aplicacion fue registrada en el Registro Nacional de Obras Publicadas (Portiansky
EL. TEST_PG. Obra Inédita — Software. RL-2017-20069871-APN-DNDA#MJ)
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