
CONCURSO CONECTAR IGUALDAD
Titulo:    PARÁ, APRENDÉ, SEGUÍ 
Alumnos:

· Lescano Álan Emanuel
· Mera Gustavo Gabriel
· Sedrán Federico
Nivel: Secundario - Orientado
Área: Tecnología de la Información y la Comunicación
Docente: 

· Rodríguez Arias Walter Omar

Escuela: Escuela de Comercio “Ramón Gómez Cornet”


   Avda. Manuel Belgrano Nº 627
   Teléfono: (03858) – 421184

   Las Termas de Río Hondo

Año: 2.011
PARÁ, APRENDÉ, SEGUÍ
Índice
	Resumen  …………..………………………………………………………………………………
	4

	Introducción y Objetivos …………..……………………………………………………………...
	5

	Desarrollo  …………..……………………………………………………………………………..
	7

	       Identificación de Oportunidades  …………..………………………………………………
	7

	       Diseño  …………..……………………………………………………………………………
	7

	       Organización y Gestión  …………..………………………………………………………..
	12

	       Planificación y Ejecución  …………..………………………………………………………
	13

	       Evaluación y Perfeccionamiento  ………………………………………………………….
	15

	Registro Pedagógico  …………………………………………………………………………….
	
16

	Conclusiones  ………….………………………………………………………………………….
	17


Software Educativo “PARÁ, APRENDÉ, SEGUÍ”
El tránsito y los numerosos accidentes que se producen diariamente es una problemática que parece no tener una solución definitiva, por lo que se considera importante informar y tratar de concientizar como un medio para atenuar los accidentes viales.

Un grupo de alumnos de 5º año, interesados en la problemática, recibió la propuesta por parte del profesor de Tecnología de la Información y la Comunicación de producir un software educativo, el cual debería ser realizado teniendo en cuenta los temas abordados en clase (Datos e Información,  Lenguajes de Programación).

La construcción se llevará a cabo con diversos software utilitarios cuyos contenidos se desarrollan en las clases de TIC’s de la Escuela de Comercio “Ramón Gómez Cornet” tales como lenguajes de programación, de diseño, de comunicación, entre otros. Todos aplicados en la sala de informática y complementados con actividades extra áulicas en los hogares de los alumnos.
Se realizará un programa informático que posibilite despertar el interés y atención sobre las problemáticas viales, contará con información actualizada recopilada y complementada con links de diversos sitios que contengan información traten sobre educación vial, se tendrá en cuenta el aspecto visual que actuará como un aspecto que tratará de interesar a los potenciales usuarios, principalmente,  estudiantes secundarios que representan una franja importantes de participes en accidentes viales. 
El software se organizará tomando como elemento central el semáforo y el significado de sus colores. La denominación del programa se relacionará con el semáforo y el contenido:
· PARÁ (color rojo) que mostrará imágenes fijas (fotografías) y móviles (videos educativos y de accidentes de tránsitos).
· APRENDÉ (color amarillo) que contendrá información variada, organizada en:

· Señales de Transito (Preventivas, Informativas, Reglamentarias y Transitorias).

· Actores Viales (Automovilistas y Camioneros, Motociclistas, Peatones).
· Link con sitios sobre Educación Vial.
· Actividades escolares.

· SEGUÍ (color verde) que permitirá evaluar los conocimientos adquiridos disimulados en juegos y también contendrá otros juegos relacionados al tránsito.
Teniendo en cuenta lo que contendrá se obtendría un software multimedial educativo que mostrará fotografías que le posibilitarán reconocer distintas situaciones que se presentan permanentemente en nuestro accionar vial (tanto actuaciones correctas como incorrectas representadas por los alumnos) con interesantes videos educativos (descargados del canal encuentro) y de accidentes viales (para concientizar sobre las consecuencias del accionar inapropiado), también acceso a información que un actor vial debe conocer como medio para prevenir accidentes, complementado con juegos relacionados al tránsito.
Las actividades permitirán profundizar la información presente y que, con su análisis, posibilitará incrementar conocimientos y, a la vez, generar conciencia vial.
Con este programa informático se pretende ofrecer una herramienta para el abordaje de la Educación Vial, el cual tendrá un manejo intuitivo y con la posibilidad de un abordaje desde diversos espacios curriculares ya que es una temática de abordaje transversal y que resulta tan necesario tratarlo en el ámbito educativo.

Introducción
Es notoria la forma como se impuso el uso de las nuevas tecnologías para acceder de manera más rápida y menos complicada a cualquier tipo de información.

Como dice Galvis Panqueva (2002) “La educación para el siglo XXI, permanente (a lo largo de toda la vida) y abierta (a todas las personas), inmersa  dentro de una sociedad en la que el conocimiento será una de las fuerzas que harán peso en el balance socio-económico que conlleva el desarrollo (o el subdesarrollo), tendrá como uno de sus grandes aliados potenciales las tecnologías de información y de comunicación (TICs). No se puede simplemente ponerle tecnología a la educación para estar a tono con la sociedad en la que se da, hay que repensarla”.

Por ello la escuela, no puede estar ajena a estos cambios, razón por la cual incorporar el uso de las computadoras le permite acercar el docente a sus alumnos ya que potencia el aprendizaje debido al interés que les produce el utilizar esta herramienta  que emplean cotidianamente en su vida fuera de la escuela.

Esta herramienta permite a los alumnos explorar, diseñar, crear y reflexionar, entre otras cosas, como también involucrarse con temáticas tan vigentes dentro del ámbito educativo y en la sociedad.

El tránsito es un tema que desvela a todos, ya que a diario se ve la cantidad de accidentes de tránsitos que se producen en la ciudad y en todo el país. Como se menciona en el lema de la Organización Mundial de la Salud, del año 2004, "La seguridad vial no es accidental", por lo que se debe llevar a cabo acciones que disminuyan los accidentes viales, y como lo plantea la Dra. Gladys Fernández de Magistocchi
 “Orientados por sus maestros, los niños y adolescentes se convierten en transmisores de los mensajes de salud en el ámbito de sus propias familias y comunidades. Además, los jóvenes de hoy serán los adultos del mañana” se puede decir que resulta necesario llevar a cabo una educación vial desde los establecimientos educativos como forma de llegar a la sociedad de una manera más efectiva.
Los adolescentes y jóvenes, al igual que todos los ciudadanos, son peatones y a veces son conductores de vehículos, según datos brindados por la Asociación Civil “Luchemos por la vida” “El 54 % de los accidentes son protagonizados por menores de 32 años”
. Por ello se debe hacerlos reflexionar sobre su accionar con respecto al tránsito.
Esta situación permite, en este proyecto, que se combinen el uso de las nuevas tecnologías y la educación vial para generar un software educativo. Un programa que aporte un grano en esa permanente tarea que se lleva a cabo en las escuelas por conseguir formar ciudadanos más respetuosos de su vida y la de los demás.
Desarrollo
Este proyecto fue llevado a cabo teniendo en cuenta la propuesta de Aquiles Gay sobre las etapas del Proyecto Tecnológico.

Identificación de Oportunidades:

Como resultado del interés demostrado por alumnos por la problemática vial y teniendo en cuenta el nivel de conocimientos informáticos que presentaban un grupo de alumnos, el profesor de TIC, les propone generar un software educativo sobre Educación Vial.
Para la realización se debe buscar y manejar de información nueva y/o actualizada sobre educación vial específica para los actores viales estudiantes, como así también brindar la posibilidad de acceso a Internet para posteriores actualizaciones de información vial desde los sitios de origen.
Para provocar mayor impacto se debe tener en cuenta datos estadísticos locales sobre accidentes viales.
Diseño:

El perfeccionamiento del software debe provocar una actitud reflexiva sobre el accionar vial, para lograrlo se debe:

· Adecuar la información obtenida de manera que llame la atención

· Incentivar al usuario a profundizar sobre la temática.

Conseguir esto lleva a plantear cuáles serán los cambios a realizarle al contenido del programa, luego de una puesta en común y analizar como funcionarían las alternativas, se decide continuar la estructura del software en base al semáforo, una señal vial muy importante. Así se distribuye el software en las siguientes partes:
· Imágenes.

· Información.

· Entretenimiento.

Esta distribución tiene relación con los colores del semáforo: rojo para detenerse y ver las imágenes de accidentes de tránsito, amarillo tener cuidado y aprender antes de avanzar para ello debe ver la información según el tipo de actor vial que se trate y el verde luego de recorrer las anteriores partes del programa es necesario distenderse con juegos viales.

La distribución de los temas lo podemos ver reflejado en el siguiente diagrama de flujos




El desarrollar un software, con la secuenciación compleja que muestra este  diagrama de flujo, requiere del empleo de los siguientes recursos:
· Hardware: Computadoras, pendrives, impresora, cámara fotográfica digital, módem, CD, teléfono móvil con cámara fotográfica.

· Software: Sistema Operativo Windows (óptimo: versión XP o posterior), Microsoft Visual Studio 2008 –Visual Basic 2008 (lenguaje de programación orientado a objetos), Adobe Photoshop CS2 (diseño gráfico), ExiSoft GIF Creator v 5.52 (generador de gif animados), Google (buscador de información), Mozilla Firefox (navegador de Internet), Camstasia Studio 6 y Windows Movie Maker 2.0 (edición de videos).

Otros recursos a utilizar son: carpeta de campo y lapiceras. También se utiliza: el libro Creación de Aplicaciones Multimedia con Visual Basic y apuntes bajados desde diversos sitios de Internet para aprender sobre lo “básico de la programación en Visual Basic”.

Organización y Gestión:
La modificación del software “PARÁ, APRENDÉ, SEGUÍ” se realizará en las computadoras de la Sala de Informática de la Escuela de Comercio “Ramón Gómez Cornet” de Las Termas de Río Hondo durante las clases de TIC y complementado en las computadoras que tienen en sus casas los alumnos.
Resulta necesario organizar al equipo para realizar un trabajo coordinado y productivo, cuyos integrantes son: Lescano Alan de 5º Año “C”, Mera Gabriel de 5º Año “C” y Sedrán Federico de 5º Año “C”, distribuyéndose las tareas de la siguiente manera:
· Búsqueda de la información textual e imágenes en la red Internet a cargo de Sedrán Federico.

· Encuestado a profesionales relacionados a la temática vial, a cargo Lescano Alan.

· Selección del material para incorporarlo en el software a cargo del equipo bajo la supervisión del profesor.

· Diseño gráfico de las imágenes (en Adobe Photoshop SC2) a cargo de Lescano Alan y Mera Gabriel.

· Creación de Gif animados (con ExiSoft Gif Creator) a cargo de Mera Gabriel.

· Producción del software por parte Mera Gabriel y Lescano Alan, quienes poseen  mayor conocimiento sobre informática cuya realización cuenta con el asesoramiento del docente del espacio T.I.C. Rodríguez Arias Walter.
· Búsqueda y edición de videos (en Camstasia Studio y Windows Movie Maker) para incorporar en el software a cargo de Mera Gabriel.

El lenguaje de programación “Visual Basic” versión 2008, es el software elegido ya que se trata de un lenguaje orientado a objetos que es de fácil aprendizaje para los alumnos de secundaria con conocimientos informáticos. Este software genera programas informáticos que pueden ser utilizados en la plataforma de Microsoft Windows (versión Windows 98 en adelante).

Planificación y Ejecución:

Organizadas y distribuidas las tareas y adquiridos los conocimientos necesarios para desarrollador el programa se procede a la construcción del SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIAL específico sobre Educación Vial.
El resultado es un software atractivo, estéticamente y cuanto a su remozado contenido, adaptado a usuarios del ámbito educativo pero a la vez flexible como para ser utilizado en el ámbito hogareño.

Es un sistema multimedial ya que muestra información teórica complementada con impactantes imágenes para generar interés en informarse sobre la temática buscando generar la reflexión del usuario. Es interactivo y amigable ya que permite al usuario graduar el conocimiento a adquirir y/o modificar y resulta fácil e intuitivo su manejo.

Se puede ejecutar bajo los siguientes requerimientos mínimos: Pentium III, con un RAM de 256 MB y placa de sonido onboard 128 MB, correrá bajo la plataforma Windows 98  o posterior, también apto para Linux.

El mismo quedará estructurado de la siguiente manera:
Pantalla Inicial, la que muestra al iniciar el programa:

Posteriormente aparece la pantalla principal con las alternativas grupales, en esta pantalla se pueden seleccionar las opciones, desde el semáforo, y están distribuidas de la siguiente manera: 
· “Imágenes”, muestra imágenes fijas y móviles con diferentes accidentes viales con la intención de impactar al usuario, complementado con videos relacionados a la educación vial.
· “Información”, indica la información que debemos saber según seamos peatones, ciclistas, motociclistas, automovilistas y otros. También muestra las diferentes señales de tránsitos, actividades áulicas y link de sitios sobre educación vial.
· Finalmente relacionando con el color verde, la sección juegos los cuales tienen relación con temas viales y entretenimientos relacionado a situaciones viales.
Evaluación y Perfeccionamiento:

Se evaluará permanente el proceso ya que se mejorarán los distintos formularios (pantallas) estéticamente y también su funcionabilidad en cada subprograma orientados por el docente.

Para evaluar el funcionamiento del producto se convocará a compañeros de curso para probarlo. De dicha situación surge lo llamativo que resulta y que motiva a explorarlo y así despierta el interés por conocer más sobre esta problemática de permanente vigencia 
También fue utilizará a otros docentes, para determinar si la información y las actividades serán flexibles como para el tratamiento desde sus espacios curriculares. 

Registro Pedagógico

· Explicitación de problemática vial.

· Proposición de generación de software sobre Educación Vial a alumnos con conocimientos avanzados de informática.

· Conformación de equipo de trabajo y distribución de las actividades.

· Análisis del software existente.

· Conceptualización y explicación del Lenguaje de Programación Visual Basic.

· Construcción del software.
· Diseño gráfico de imágenes a incorporar.

· Actividad domiciliaria: Programar lo que no se pudo desarrollar en clases.
· Presentación del software educativo realizado en la institución educativa de origen.

· Evaluación por parte de compañeros y docentes del establecimiento.
Conclusiones
El uso de las nuevas tecnologías es una práctica constante y atractiva entre los jóvenes y si se lo orienta buscando solucionar problemas permite realzar lo aprendido en el aula, dándole significatividad a los contenidos abordados.

El involucrarlos y darles responsabilidades permitió desarrollar un software considerado valioso ya que aborda una problemática con la que se convive a diario y se puede llegar a  estar involucrado en la misma.
El prevenir y difundir algo tan importante como es la Educación Vial es una responsabilidad de todos, y este software generado consiguió llamar la atención no solo de estudiantes sino también de docentes, mostrando que lo realizado dio los frutos esperados. Provocando la satisfacción ya que el esfuerzo no fue en vano, que si le damos oportunidades de aportar a los jóvenes en propuestas adecuadas pueden aportar para el beneficio de todos.
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� Autora de libro digital sobre Educación vial  - Programa de prevención de accidentes de la Prov. de Mendoza
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