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Resumen. En el contexto del proyecto MiZona®, se utiliza la Competencia Instrumental
Uso de TICs, en el tiempo libre del estudiante, para reforzar a través de su apropiacion
indirecta, esta competencia genérica.

El estudio esta basado en un disefio cuasi — experimental en el cual el grupo de
intervencién son los alumnos de primer afio de la Carrera Plan Comun Ingenieria Civil y
el grupo de control lo componen los alumnos de cuatro carreras de Ingenieria Civil que
comparten el régimen anual de asignaturas.

El disefio conceptual de MiZona propone un ambiente digital controlado que incentiva al
alumno a utilizar el conjunto de opciones que faciliten su incursidn en temas culturales,
ludicos y complementarios a sus estudios y, a través de estas actividades, se apropie de
herramientas TICs de forma inadvertida para €l y refuerce sus de competencia en el tema.

Resultados preliminares destacan que la tenencia de computador y conexién a Internet
desde el hogar, refuerzan la apreciacién de que la brecha digital asociada a los niveles
socioecondmicos, coincide con menores competencias de Uso de TICs y, que es posible
disminuirla al disponer de una alternativa como el sistema Web MiZona para ser
utilizada en los tiempos libres por los estudiantes durante su estancia en la Universidad.
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Introduccion

La brecha digital que ocupa el foco de este articulo se
refiere, medido en competencias tecnoldgicas, al
conocimiento, experiencia y habilidades de uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones,
que los alumnos traen al ingresar a la universidad.

Existe una distancia apreciable entre lo que se espera en
relacion a los planes de estudios en la ensefianza basica
y secundaria, en promedio un estimado de ocho afios de
acceso a la alfabetizacion digital, y, lo esperado que los

alumnos tengan, traducido en competencias de Uso de
TICs al ingresar a la Universidad..

En este trabajo se define como un nivel aceptable de la
competencia Uso de TICs, cuando el alumno tiene
incorporado en su acervo esta habilidad de tal manera
que le es tan natural usarla como escribir, leer, realizar
calculos aritméticos, etc. Es decir, esta habilidad esta
transformada en un vehiculo o herramienta que le
permite expresarse, participar activamente en su
formacion en contraposicion a estar en los inicios de la



familiarizacion con las TICs [1] o no conocer
apropiadamente el conjunto basico y esperado de éstas.

En el contexto del proyecto MiZona? se ha considerado
las competencias genéricas de acuerdo a lo propuesto en
la Politica de formacion profesional de la Universidad
de La Frontera, que conforma lo que denomina perfil [2]
Este conjunto de competencias genéricas son mostradas
en la Tabla 1 y estan clasificadas como competencias
Instrumentales, Competencias Sistémicas y
Competencias Interpersonales.

TABLA 1: Sintesis de las Competencias Genéricas del Perfil
UFRO (adaptada de [3])

Tipo de
Competencias

Competencias Incluidas

Competencias
Instrumentales

Comunicacion  verbal vy
escrita en Castellano
Comprension lectora
Comunicacion ingles

Uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacidn
(TICs)

Competencias
Sistémicas

Aprender a Aprender
Pensamiento critico
Pensamiento complejo

Competencias
Interpersonales

Trabajo en equipo
Emprendimiento
Liderazgo
Responsabilidad social

La descripcion de cada una de las competencias
individuales mostradas en la Tabla 1, puede ser
encontrada en [2] o en el documento digital provisto en
[3] péginas 11 y 12.

El conjunto de competencias mostrados en la Tabla 1,
coexisten con las competencias del perfil de la Carrera a
la que el alumno ingresa, y se espera que al terminar la
carrera haya desarrollado estas competencias en un
nivel éptimo que por parte de la Universidad le den el
titulo profesional, y por parte de las empresas,
reconozcan que los alumnos tienen las competencias
requeridas, tanto genéricas como especificas, para
incorporarse productivamente al trabajo en ellas.

2 Proyecto FDE0906 Financiado por el Fondo de Desarrollo
Educativo de la Facultad de Ingenieria, Ciencias y
Administracion de la Universidad de La Frontera

WORKSHOP INTERNACIONAL
EIG2009

Departamento de Ingenieria de Sistemas
Universidad de 1.a Frontera — Chile
Diciembre 3 y 4, 2009

Cuando el alumno ingresa a la Universidad al primer
afio de la carrera escogida, tiene un programa de
actividades formales que debe de realizar de acuerdo a
su malla curricular. Tiene en contra que estd en un
ambiente nuevo, y que debe de integrarse a él
favorablemente, tedricamente, haciendo abstraccion de
los estimulos propios del nuevo escenario en el que esta
inserto. Nuevas materias, nuevos profesores, nuevos
compafieros, nuevos requerimientos de estudio, entre
otros.

Considerando lo anterior, existe un compromiso de los
actores del proceso de formacion universitaria de
facilitar la incorporacion del nuevo alumno a su nuevo
ambiente, evitando en lo posible deserciones tempranas.

Si se contabilizan las horas comprometidas en estas
actividades llamadas formales, de su proceso de
formacion, incorporar otras actividades para ayudarle a
reforzar las competencias genéricas [6] méas alla de las
que realiza en su tiempo dedicado a la docencia de su
carrera seria contraproducente porque recargaria Su
tiempo dedicado a la formacion. Esto que constituye
una  muestra intencionada para facilitar la
administracion y la participacién [7].

Se plantea entonces una solucién para evitar elevar la
carga de actividades formales. Los alumnos disponen de
periodos entre sus actividades formales, que se
identifican como tiempo libre o de ocio. Es en este
tiempo, donde se inserta la soluciébn que propone
MiZona, una plataforma Web de ambiente controlado
pero inadvertido para el estudiante, que provee de
actividades cultural, ludicas y complementarias a sus
estudios, orientadas a ser realizadas en forma voluntaria,
y motivadas para que estas actividades se realicen en
forma reiterada.

Estas actividades propuestas por MiZona estan
relacionadas principalmente con el desarrollo de la
Competencia Instrumental Uso de TICs del Perfil
UFRO e inciden en el desarrollo de las otras
competencias genéricas (6) que lo conforman (ver
Tabla 1).

La competencia instrumental del perfil UFRO, Uso de
TICs, esta descrita como la “capacidad para utilizar la
tecnologia de la informacién y comunicacion como
herramientas de expresion, e acceso a diversas fuentes
de informacion, como medio para archivar y clasificar
documentacion y como vehiculo de aprendizaje,
investigacion y trabajo colaborativo” [2].

En este articulo se muestra la experiencia obtenida con
el uso de MiZona a través de un ejemplo transversal,
que recopila el Uso de las TICs en su propio



planteamiento, disefio, seguimiento y apoyo al
reforzamiento de otras competencias genéricas. Con
esta recopilacion de actividades y captura de datos, se
facilita una visibn sintética del potencial que la
propuesta explorada contiene para ayudar a una rapida
convergencia digital.

Como Actla MiZona

El objetivo del sistema Web MiZona, es apoyar el
desarrollo de las competencias genéricas en los alumnos
de primer afio del Plan Comun de Ingenieria Civil de la
Universidad de La Frontera, a través de la facilitacion y
reunion de recursos TIC’s, de libre disposicion y
conocidos por los alumnos, como por ejemplo Chat,
foros, juegos, simuladores, materiales de estudio,
videos, etc., en un entorno virtual, basado en tecnologias
Web.

La propuesta se centra en crear un ambiente cémodo
donde el alumno se sienta motivado a explorar e
interactuar con los recursos que tiene a disposicion en
las distintas secciones del sistema. Esto permite el
reforzamiento de las competencias TICs del alumno en
un ambiente controlado por el mismo, pero dirigido por
los disefiadores del sistema, a través de la habilitacion
de los recursos que se estiman que mejor desarrollen
determinadas caracteristicas. Es este disefio el que
permite al alumno fortalecer competencias, incluso sin
saberlo.

El proyecto MiZona, viene a reforzar el horizonte
educativo principal, que es la formacién de la persona,
ya que es el centro del engranaje y no lo extrinseco que
lo considere un valor de mercado, para la rentabilidad y
satisfaccion de los sistemas sociales. Proponer este
recurso al alumno, implica reforzar a través de
contenido, su formacion integral, mas que competentes,
completas. Este proyecto implica un aporte a la
Transversalidad universitaria.

Los miembros del equipo comparten la vision de
Agustin de la Herran [4] cuando dice “Entendemos que
la transversalidad universitaria es un recurso y una
estrategia planificadora orientada a la plenitud de la
comunicacion didactica, pero también metodoldgico e
intrinsecamente motivador, intersticio educativo, base
de tejido curricular y sobre todo fundamento de
coherencia pedagdgica orientada a la apertura, la
flexibilidad, la complecion y la complejidad”.

Tal como se aprecia en la Fig. 1, el alumno interactda
con el sistema a través de la utilizacion de los recursos
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que encuentra en el mismo. Estos recursos corresponden
a herramientas TIC’s que se encuentran normalmente en
Internet, pero que se presentan al alumno de manera que
les sirva como soporte al desarrollo o reforzamiento de
sus competencias genéricas. Esto ayuda a que el alumno
informalmente y de manera entretenida, en forma
natural e indirectamente integre parte del proceso
formativo de estas habilidades. En la Fig. 1 también se
muestra que el administrador o disefiador del sistema
Web MiZona, guia al alumno en este proceso formativo
al seleccionar y habilitar aquellas aplicaciones y
herramientas que mejor se ajusten al reforzamiento de
las competencias buscadas y que el alumno necesita
adquirir.

oy

S\STEMA WEB

Fig. 1: Esquema Sistema Web MiZona

La interaccion del estudiante con el sistema Web se
perfila como un complemento a sus actividades
curriculares, pero no es parte del programa de una
asignatura determinada, lo que significa que el alumno
debera dedicar parte de su tiempo libre para visitar y
trabajar en el sistema Web MiZona.

Esta propuesta, transfiere parte de la responsabilidad del
desarrollo de las competencias genéricas hacia el
alumno, entregandole una serie de actividades vy
herramientas que lo lleven paulatinamente a niveles
mayores de apropiacion de estas habilidades.

Este modelo trae consigo una serie de riesgos, ya que
depende de la disposicion de los alumnos para trabajar
en este tipo de actividades.

La experiencia en la proposicion e implementacion de
soluciones del tipo remedial o extracurricular, muestra
el bajo interés de los estudiantes por participar en ellos
de forma voluntaria, ain conociendo los beneficios que
estas conllevan.

Es importante que el disefio e implementacion del
sistema considere y fomente la participacion voluntaria
y la apropiacién del sistema en si por parte de los



estudiantes, esto requiere que el sistema sea un
ambiente empéatico y comodo para el usuario, en el cual
se sienta libre de explorar las posibilidades del sitio, sin
un control directo de terceros ni obligaciones
curriculares que cumplir.

El modelo plantea un rol de administrador que se
encarga de guiar al usuario del sistema hacia el logro de
los objetivos propuestos a través de la propuesta de
contenidos. Este rol lo asume el equipo
interdisciplinario de especialistas en el éarea de
educacién y competencias, y en el area informatica y de
aplicaciones Web del proyecto.

Esta intervencion del administrador, es transparente al
usuario, para que éste no sienta una pérdida de control y
libertad dentro del sistema, ya que lo contrario generaria
una desmotivacién y una baja en la participacién de las
actividades del sistema.

Para cumplir con estos requerimientos, el sistema se
disefia en base a un modelo de cuatro capas. Capa 1,
Interfase; Capa 2, Contenido; Capa 3, Comunicacion y
Capa 4, Datos, tal como se aprecia en la Fig. 2.

CAPA1 CAPA2 CAPA3 CAPAA
*=COMUNICACION *DATOS

=INTERFACE =CONTENIDO

Fig. 2: Modelo de Capas Sistema Web MiZona

La capa de interfase es la mas cercana al usuario, en ella
se presenta el disefio grafico del sitio a través de la
utilizacion de plantillas especialmente construidas para
cumplir con los objetivos de participacién y autogestion
de los alumnos dentro del sistema Web MiZona. Dado
que esta capa es la primera que interactia con el
usuario, debe considerar elementos de disefio grafico
que fomenten la exploracién del sitio y la fidelizacion
con el mismo.

Esto quiere decir, que se debe tomar en cuenta aspectos
como: colores, facilidad de navegacion, tamafios y
estilos de letras, imagenes, marcos, convencionalismos,
etc., siempre desde un punto de vista de alumno y edad,
de tal forma de generar un espacio informal, pero
familiar a los estudiantes.

La capa 2, asociada al contenido del sistema Web
MiZona, también interactia directamente con el
usuario. En ella estan todos aquellos elementos que
permitiran el desarrollo de las competencias en los
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alumnos, como las herramientas y aplicaciones TIC’s,
con las cuales el usuario podrd desarrollar las
actividades propuestas.

En esta capa es importante la participacion del
administrador, ya que el genera un plan de trabajo para
los alumnos, a partir de los recursos disponibles en el
sistema. Esto desde una posicion que le permite guiar el
crecimiento de los alumnos, sin intervenir directamente
sobre ellos. Esto proporciona al estudiante la sensacion
de autogestion de su interaccion, fortaleciendo su
confianza y fomentando las actividades de
autoaprendizaje.

A este nivel el disefio técnico del sistema Web, permite
al administrador, gestionar el contenido y el
seguimiento de los usuarios que interacttian con él, de
manera que sea personalizada para cada usuario,
recibiendo cada uno el contenido y seguimiento
asociado a su nivel de desarrollo.

Estas dos primeras capas son la base para el éxito del
modelo, ya que son las que interactGan directamente con
el grupo de usuarios que se quiere intervenir. Un disefio
mal implementado de estas capas, podria significar que
el alumno no deseara participar en el proyecto, o que los
contenidos del sistema no sean los adecuados para el
nivel de cada usuario.

Las dos capas finales estan asociadas a la interaccion
del grupo de administradores con el sistema. En estas
capas, el sistema prepara y entrega la informacion
necesaria a los especialistas de las competencias
genéricas, para su estudio, evaluacion y obtencién de
conclusiones acerca del crecimiento de cada estudiante.

Es necesario que la informacién entregada sea precisa,
exacta y carente de ambigiedades, para facilitar su
analisis, el que sera conformado por los datos recogidos
procedentes desde la medicion de audiencia, de las mini
encuestas y de las opiniones vertidas por los alumnos -
usuarios. Gracias a estos datos se logra obtener un
cuadro completo del perfil del alumno en relacién al
nivel de desarrollo de las habilidades asociadas con las
competencias genéricas que deben ser reforzadas
durante el periodo de la intervencion.

Reforzamiento de las Competencias

Para reforzar las competencias en el ambiente virtual
soportado por el sistema Web MiZona donde el alumno
es expuesto a actividades digitales ludicas y desafiantes
intelectualmente, cuidando de las emociones para que se
sienta confortable y, proporciondndole contenidos
distintos y complementarios a la vez a las materias de la



de las asignaturas, direcciones de interés, opciones de
crear grupos de apoyo, alternativas de proyectos
sociales, concursos y un repositorio de pruebas
resueltas, apuntes de herramientas de software de punta
como R, entre otros.

MiZona es un ambiente disefiado para el alumno de
primeros afios para que lo utilice en su tiempo libre,
para estudiar, investigar o divertirse y mantenerse al dia
de lo que necesita para que la transicion de ambientes
desde el colegio a la universidad, sea grato Yy
productivo.

La intervencion se produce adaptando, incorporando,
mejorando, refinando o actualizando los contenidos y
opciones en MiZona para mantener el interés y ayudar a
la progresion o escalamiento de las dificultades a las
que se ve expuesto en este ambiente, lo que facilita
cercania a la experiencia acrecentada segun [5]

El seguimiento y la captura de opiniones y datos se
realizan a través de micro encuestas de respuestas
simples, opiniones y a través de medicién de audiencia,
con la idea de fondo que el alumno se sienta distendido
y no compelido a contestar e, indirectamente
practicando con las habilidades del grupo de
competencias que se quieren reforzar.

Perfil de Entrada en MiZona

La recopilacion de los datos que perfilan las condiciones
de entrada de los alumnos de los primeros afios, tanto
del grupo de intervencién como del grupo control,
respecto de sus competencias de Uso de TICs, se realizo
en forma digital en un sitio Web desarrollado ad-hoc
para alojar el instrumento. A los alumnos participantes
en el proyecto se les invitd, anunciandoles que la
direccion electronica donde podrian acceder a la
encuesta les llegaria a su correo institucional. Los
alumnos participantes tenian cinco dias para contestar la
encuesta inicial de siete preguntas, que en conjunto
tomaba 15 minutos en promedio de tiempo del
estudiante. En la Fig. 3 se muestra el comportamiento
de los encuestados y la curva de contagio generada
durante esta experiencia.

Los resultados obtenidos en el analisis preliminar,
destacan la curva de contagio encontrada al aplicar el
instrumento inicial en forma digital, que muestra el
comportamiento de los encuestados en el rango
esperado, tal como se observa en la Fig. 1, entre los dias
22 y 26 de junio, tiempo disponible para contestar la
encuesta.
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Fig. 3: Curva de Contagio Basada en el Nimero de Visitas
Diarias en el Periodo de Vigencia del Sitio de la Encuesta en
Linea (Fuente: Archivo Log del Servidor del Sitio de la
Encuesta)

Otra arista no esperada pero comprensible, es la referida
a la tenencia de computador y conexion a Internet desde
el hogar. Los datos recabados muestran que no todos los
alumnos que disponen de computador tienen acceso a
Internet, existiendo un porcentaje que tampoco dispone
de acceso a un computador desde su lugar de residencia
durante el periodo lectivo.

Administracién del Perfil del Usuario

Para poder determinar la tecnologia utilizada por los
alumnos (usuarios) y seguir el comportamiento de éstos
en la pagina Web de la encuesta, se utilizan dos
métodos, la primera es el motor Web “Apache”, y la
otra es el Google Analytics, las que en conjunto
permiten levantar un perfil técnico del alumno, que se
complementa en forma directa con los datos recabados
por la propia encuesta.

El Motor Web “Apache” pertenece al servidor donde
esta instalada tanto la plataforma MiZona, como el Sitio
Web de la encuesta, y esta configurado para que generar
un archivo Log que registra la actividad realizada por
cada usuario que accede al sitio. Posteriormente este
archivo Log se analiza con el software propietario
WebLog Expert, que genera un conjunto de informes de
acuerdo a los items seleccionados y de interés para el
analisis final.

En paralelo a la medicién de audiencia generada por el
motor Apache del servidor, se utiliza un servicio de
medicién de audiencia neutral o imparcial, el cual es
provisto en forma gratuita por una herramienta
desarrollada por Google llamada Google Analytics que
opera con insercién de codigo en cada pagina Web a la
cual se desea medir su audiencia o las actividades de los
usuarios que las acceden. Aunque este software no es el
mas completo que existe, esta disponible gratuitamente



y mide el suficiente nivel de detalle para la complejidad
actual del proyecto Web.

Las ventajas de usar doble medicion de audiencia
utilizando dos métodos distintos, son entre otras que se
complementan, aunque miden en esencia las mismas
actividades, a veces es necesario recurrir a otros niveles
de detalles para tomar decisiones y estos datos se
pueden encontrar en uno u otro informe. Otra ventaja
necesaria de desatacar es que al estar instalado el
servicio de Google Analytics en un servidor ajeno al
proyecto, distinto servidor donde esta la encuesta, los
datos recogidos por este servicio externo no se pueden
alterar o intervenir, lo que da mayor validez a los
resultados finales.

Los puntos que se detectan en esta medicién de
audiencia son diversos, pero sélo se mencionan aquellos
que permiten complementar el ejemplo compartido y
relevantes para este articulo. La medicion de audiencia
o0 de actividades similares en los dos métodos utilizados
incluye los siguientes elementos usados por los
estudiantes:

*,

» Uso de Navegadores o Browsers.
Actividad por Horas del Dia.
Sistemas Operativos Utilizados.
URL Referenciales.

Tipo de Banda Utilizada

)/
0.0

X3

o

X3

o

7
°

Cada uno de estos puntos estd desarrollado a
continuacién y se comparten para mostrar las ventajas
de usar la medicion de audiencia en los dos niveles
mencionados tanto en las encuestas iniciales como
durante el periodo de intervencion en la plataforma
MiZona.

Se ha elegido como ejemplo transversal a todas las
actividades del proyecto, la etapa de validacion de los
instrumentos de medicién de las condiciones de entrada,
donde participaron 48 alumnos. La misma mecanica
referente a la consecucion de datos, se ha aplicado en
las otras etapas.

e Uso de Navegadores o Browsers

La Fig. 4 muestra la tendencia y preferencia que la gran
mayoria de los alumnos del ejemplo tiene por el
navegador Firefox y en segundo lugar el navegador
Internet Explorer v.7 y en menor grado se observa un
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uso también de los navegadores Opera y Google
Chrome.

Dislly e Brawnare

Host Used Browsers

irhermet Explores lx
b~ bt Explone B0

= Gioagle Checme

Most Used Browsers
Browser Hits | Visitors | % of Total Visitors

1 | Firetoo 1,867 | 49 45.45%
2 | Internet Explorer 7.x HE 19 19.19%
3 | Opera 74 12 12.12%
4 | Google Chrome a7 9 9.09%
5 | internet Explorer 6.x 73 v 707 %
&

Internet Explorer 8. 33 3 3.03%
Total 2,460 | 99 100.00%

Fig. 4: Uso de Navegadores o Browsers

De esta muestra llama la atencion que en la version
actual de Internet Explorer la version 8 es la menos
considerada, esto puede deberse a que esta version fue
liberada recientemente y aln no es actualizada la
version IE7.

e Actividad por Horas del Dia

Activity by Hour of Day

o1 2 3 4 85 B 7 8 9101121314 15 16 17 18 13 20 21 22 23
Hour

“Wisitors
O = N oW s o m o oW W

Fig. 5: Actividad por Horas del Dia

La Fig. 5 muestra que entre el periodo comprendido de
las 18:00hrs a las 20:00hsr se concentrd el gran nimero
de actividad en el proyecto Web, indicando que el
objetivo del proyecto se logr6 en su mayoria ya que en
esta hora los usuarios se encuentran fuere de las horas
de clase. En horas de la mafiana se puede ver un escaso
acceso.



e Sistemas Operativos Utilizados

La Fig. 6 muestra claramente que el sistema operativo
que predomina en los usuarios es el Windows XP, pero
también aparece un pequefio porcentaje de los usuarios
que utiliza sistema operativo libre Linux, esto
claramente demuestra que este pequefio porcentaje de
usuarios puede ser un usuario avanzado lo que es
interesante de encontrar en alumnos de primeros afios.

______ OpemtngSptems ]

Daily Used Operating Systerms.

W vindow P

I Vi Vit

Wnx
indows 7

Most Used Operating Systems

21/ 21am e L]

Most Used Operating Systems

Operating System Hits | Visitors | % of Total Visitors
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Fig. 6: Sistemas Operativos Utilizados

Esta prueba orientaré a futuras consideraciones respecto
de este tema, pues si esta situacion se volviera a repetir,
0 se mantuviera orientaria a ofrecer actividades de
mayor desafio tecnoldgico para este tipo de usuarios en
MiZona, o a ofrecer otro tipo de actividades en tiempos
formales tales como ayudantias de laboratorio para que
estas habilidades fueran fomentadas.

¢ URL Referenciales
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Fig. 7: URL Referenciales

La Fig. 7 muestra claramente que la mayoria de los
accesos se efectuaron por la URL oficial
http://sistemas.dis.ufro.cl direccion que fue enviada al
correo que la UFRO proporciona a los alumnos, pero
también Ilama la atencién que un porcentaje importante,
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realiz6 la actividad utilizando direcciones o URL de
correos “populares” Gmail y Hotmail. Se puede concluir
que los usuarios reenvian sus correos a estos mail de uso
“libre” lo que indica que los usuarios no son novatos en
el manejo de correo electrénico.

Utilizando los dos métodos de medicion de audiencia
mostrados en el ejemplo de prueba compartido, se han
delineado los potenciales que estas herramientas por si
solas aportan para la gestion de la plataforma, y
siguiendo con el ejemplo, como pueden incidir para la
actualizacion de los contenidos, disefio, comunicacion y
tiempos de concesion esperados.

Por espacio, no se desarrolla todas las posibles
mediciones de audiencia que estan disponibles en los
dos métodos de medicion descritos, pero basta decir que
en su conjunto se pueden medir mas de 180 elementos,
los que generan datos suficientes y necesarios para
gestionar los contenidos y tipos de actividades que los
alumnos pueden tener a su disposicion en la plataforma.

En la medida que la plataforma crece en niveles de
complejidad, es decir crece en niveles de paginas
disponibles, en la profundidad del arbol de paginas, la
cantidad de datos crece también, porque los elementos
monitoreados, como clic, tiempo de estadia en cada
pagina o elemento de una pagina, también se
incrementan.

Tener disponible este conjunto de datos en forma
permanente, permite retroalimentar las decisiones de
gestion de contenidos, para adaptarlo a los perfiles de
los usuarios a la vez que alcanzar con mayor éxito la
gestion del tiempo libre ofrecido a los alumnos.

Si a estos datos se unen los recabados por las opiniones
y micro encuestas contestadas por los estudiantes,
permiten hacer una intervencion y un seguimiento
permanente durante el periodo lectivo para reforzar las
competencias necesarias en un nivel adecuado,
definidos en conjunto por los directores de carreras y
por los administradores/disefiadores de la plataforma
MiZona.

e Tipo de Banda Utilizada

En la Fig. 8 se muestra la diversidad de anchos de
bandas que los alumnos que contestaron la encuesta en
linea a través del sitio Web dedicado a ello, utilizaron.
Destaca la tendencia a utilizar el ancho de banda entre
uno y dos Megabyte. Este dato estd asociado desde el
punto de vista del consumidor con el precio por el cual
pueden acceder al servicio, lo que da un indicio de la
tendencia de la capacidad de consumo de los



propietarios de estas conexiones utilizadas para acceder
a la encuesta.
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Fig. 8: Ancho de Bandas Utilizados por los Alumnos

Al cruzar este dato con los otros disponibles, tales como
ndmero IP desde donde se conectaron los alumnos,
horas en que contestaron la encuesta, destaca que el
mejor ancho de banda es el que ofrece la Universidad de
La Frontera, lo que puede ser un incentivo mas para
motivar a los usuarios de MiZona a utilizarla y con ello
contribuir a una mejor convergencia digital.

CONCLUSION

Proveer de actividades ladicas, culturales vy
complementarias para el estudiante en su tiempo libre o
de ocio, fomenta el uso de las tecnologias, y a través de
mi MiZona éstas actividades fungen como vehiculo
para reforzar en forma directa la competencia
instrumental Uso de TICs, y a través de los contenidos
provistos por la plataforma se ayuda a incidir en el
desarrollo 'y, o, reforzamiento de Ilas demas
competencias genéricas del perfil UFRO.

Durante la interaccion del estudiante con la plataforma
de ambiente controlado se obtiene un perfil de éste
respecto de sus competencias genéricas. En base a estos
datos, se puede intervenir el ambiente, facilitando
contenidos y actividades que motiven al alumno a seguir
interactuando con la plataforma Web. Ademas, se
orienta la toma de decisiones de los gestores /
disefiadores respecto de la mejor actualizacion de la
plataforma en sus cuatro capas, teniendo una
retroalimentacién inmediata si se quiere.

Las posibilidades que ofrece la plataforma, ademéas de
los accesos y recursos que provee la Universidad,
ayudan acortar cualquier posible brecha digital que los
alumnos tuvieran, a condicion que éstos tengan la
voluntad, o sean motivados a reforzar sus competencias
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TICs en forma tal que se transformen en un real
instrumento que les permita actuar en cualquier tema,
sin tener la tecnologia como obstaculo, sino como un
vehiculo.
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