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Introducciéon

Maria Sol Quiroga y Laura Virginia Garbarini

Este volumen retne una serie de trabajos presentados en el 9° Semi-
nario de RUEDA, desarrollado en la ciudad de Mar del Plata en no-
viembre de 2022. Bajo el lema “Escenarios inéditos en la Educacién
Superior. Perspectivas, huellas y emergentes”, convocé a expertos, in-
vestigadores, docentes, estudiantes y otros actores interesados en la
educacién a distancia, en los procesos educativos mediados por tec-
nologfas, en las combinaciones entre opciones pedagdgicas y en la
construccién de escenarios educativos mixtos o hibridos, con el fin de
generar un espacio de debate, cooperacién, produccién y difusién
cientifica y académica.

Estos son algunos de los aportes que se generaron producto de los
siguientes ejes de trabajo:

e “Tecnologfas para la ensefianza y el aprendizaje”: se presenta-
ron investigaciones, ensayos y experiencias, que dan cuenta
de diversas cuestiones vinculadas a las innovaciones tecnolé-
gicas puestas al servicio de la ensefianza, tales como la realidad
mixta, virtual y aumentada; instituciones que compartieron
sus propuestas de gamificacién, videojuegos y simulaciones,
asi como ensayos sobre robdtica e investigaciones sobre labo-
ratorios virtuales.

e “Pricticas de aprendizaje y ciudadania estudiantil”: los tra-
bajos siguieron experiencias sobre aprendizajes inmersivos,
ademds de propuestas de tutorias de pares como instancias
de aprendizaje. Asimismo, hubo aportes enmarcados en la
comprensién de la importancia de entender a las culturas
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juveniles y la construccién del rol del estudiante en la edu-
cacién a distancia.

e “Materiales y dispositivos para el aprendizaje”: se expusieron
diferentes propuestas de materiales pensados para la ubicui-
dad y la convergencia, asf como opciones de plataformas y en-
tornos abiertos, pensados para dispositivos méviles.

Estd claro que estamos transitando escenarios inéditos que invitan a
repensar el concepto mismo de educacién a distancia. Los escenarios
de la educacién superior en América Latina, en la tltima década,
muestran el efecto del proceso de globalizacién y de la internacionali-
zacion, el fuerte crecimiento de las matriculas y del nimero de insti-
tuciones educativas y, por lo tanto, de la diversificacién y segmenta-
cién de la oferta educativa. Simultineamente, con estos escenarios se
produce una presencia cada vez mayor de la sociedad del conoci-
miento que lleva a un fuerte crecimiento de la educacién a distancia.

En el caso del desarrollo de la universidad en la Argentina, en las
ultimas décadas se dio dentro de la importancia creciente de la socie-
dad del conocimiento, de la informacién y la consecuente revolucién
tecnoldgica. Esta situacién plante6 una fuerte tensién ya que, tanto a
nivel mundial como nacional, los procesos econdmicos y sociales de-
rivados de la globalizacién y del desarrollo tecnoldgico, tendieron a
una mayor concentracion de la riqueza y de los medios de produc-
cién, informacién y comunicacién, por lo que las desigualdades se
han agudizado. Estos nuevos contextos son un desaffo para la educa-
cién y la universidad.

Ademds, debemos considerar la coyuntura de los afios 2020 y 2021,
ya que la situacién de aislamiento social, preventivo y obligatorio im-
puesta por la pandemia de Covid-19 impacté en la dindmica de las ins-
tituciones universitarias. En la gobernanza del sistema, hizo surgir me-
canismos no presenciales que tienen mucho potencial para convertirse
en férmulas permanentes mis 4giles y eficientes gracias a la tecnologfa.
Por ejemplo, redujo el numero de reuniones con presencia fisica sin
afectar la calidad de las decisiones o la probabilidad de lograr consensos
entre los distintos actores; o limitd la circulacién de documentos a cir-

12



Introduccion

cuitos digitales, restringiendo las impresiones. En ambos casos, los aho-
rros econémicos directos, incluida la reduccién de viajes y su impacto
medioambiental, no son para nada despreciables.

En el caso de nuestro pafs, las universidades e institutos universi-
tarios nacionales y provinciales, reunidos en el Consejo Interuniver-
sitario Nacional (CIN), han decidido acompafiar el Programa de con-
tinuidad pedagdgica dispuesto por el Ministerio de Educacién de la
Nacién, dando clases bajo la opcién pedagdgica a distancia, para ga-
rantizar el derecho a la educacién superior durante la pandemia. Para
llevar adelante esta continuidad pedagdgica, las instituciones univer-
sitarias han desarrollado un conjunto de acciones, que tienen elemen-
tos comunes: equipos interdisciplinarios armando protocolos,
abriendo aulas virtuales, estableciendo canales de comunicacién con
docentes y estudiantes, realizando capacitaciones docentes y produ-
ciendo contenidos digitales.

Recién se estd comenzando a dimensionar cudles estin siendo los
impactos inmediatos de la pandemia en el sector de la educacién su-
perior universitaria, tanto para sus distintos actores como para las ins-
tituciones y el sistema en su conjunto. Los trabajos reunidos en este
volumen quieren dar cuenta de esos esfuerzos, a pesar de la heteroge-
neidad al interior de las instituciones y entre unidades académicas res-
pecto de las estrategias de ensenanza a distancia disponibles y la diver-
sidad de acceso a la conectividad, para que el proceso de ensenanza
aprendizaje en linea fluya de manera efectiva. A partir de las experien-
cias acumuladas en este periodo tan atipico, y tomando en considera-
cién un escenario de reapertura de las universidades, las instituciones
han trabajado en la preparacién de una propuesta de ensefianza uni-
versitaria integral, que combine instancias presenciales y virtuales.

Consideramos, y en esta clave invitamos a recorrer los trabajos de
este volumen, que las caracteristicas de la sociedad del conocimiento
y la revolucién que implican las tecnologfas digitales, deben ser vistas
como una oportunidad y un desafio para la innovacién en las institu-
ciones universitarias. En este sentido, esta coyuntura puede ser una
oportunidad para mejorar la gestién universitaria superando los exce-
sos burocréticos y, fundamentalmente, para repensar las posibilidades
de las mediaciones tecnoldgicas en la ensefianza universitaria, y que
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las discusiones que se den al interior de cada institucién puedan capi-
talizarse como un aprendizaje para resguardar tanto la calidad acadé-
mica como la inclusién educativa.
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De la pizarra y los libros: escenarios emergentes y
su implicancia en el aprendizaje significativo

Maria Cecilia Aguirre
Universidad Nacional del Comahue
mariaceciliaaguirre(@yahoo.com.ar

Introduccion

Desde mediados del siglo XX en adelante, los avances de las tecnolo-
gfas, principalmente de los de las Tecnologias de Informacién y Co-
municacién (TIC), han implicado procesos de cambios de manera
acelerada en la base material de la sociedad (Castells, 1991; Bauman,
2007; Serres, 2013; Tobefa, 2021) que originaron un nuevo mundo,
el de la comunicacién. En relacién con la evolucién e incorporacién
de las TICs en los dltimos afios, se han ido conformando entornos
permeados por las tecnologias digitales. Escenarios que dieron lugar
al surgimiento de modos de interaccién social, de comunicacién, for-
mas de consumo cultural, de ser, pensar y actuar, de trabajar, de di-
vertirse, entretenerse, aprender, compartir informacidn, construir
conocimientos, de gobernar, de negociar, de ciudadania, de colabo-
racién y cooperacion, entre otros (Serres, 2013). De esta forma, los
cambios disruptivos producto de los nuevos escenarios virtuales han
permitido vislumbrar las distintas modificaciones que surgen en la
vida delas personas desde la esfera del aprendizaje, por eso este trabajo
también indaga desde la perspectiva pedagdgica y filoséfica.

Desde la epistemologfa constructivista, las concepciones del cono-
cimiento analizan las transformaciones que han surgido a rafz del
aprendizaje emergente en el proceso de ensefianza, especialmente para
comprender los resultados de los eventos que surgen a partir de la in-
corporacién de la alfabetizacién digital, los sistemas semidticos, na-
rrativas multimodales y de las habilidades multiples que impactan en
los procesos cognitivos. En dichas transformaciones, las tecnologfas
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son mediadoras de las acciones humanas y en esta accién mediada se
produce una relacién de transformacién mutua entre la tecnologia y
los agentes que la utilizan. Podemos decir, entonces, que inciden en
la construccién de la subjetividad, en los modos de pensar, de ser, de
actuar en el mundo y en las formas culturales. Siguiendo esta idea, el
paso delas tecnologfas analdgicas a las digitales ha dado lugar ala cons-
truccién de nuevas identidades y entornos socioculturales (Castells,
1991; Bauman, 2007).

Las TIC como epistemologia constructivista en el proceso de
aprendizaje

Daniel Pinkasz (2020) nos interpela desde la pedagogfa al plantear que:

hace tiempo que el régimen escolar de la presencialidad resulta in-
suficiente para la educacién y no sélo porque su pedagogia viene
siendo horadada por otros entornos tecnolégicos, la escuela fue el
entorno tecnoldgico del libro, por el flujo de informacién de red,
por la multiplicacién de productores de informacién, por la socia-

bilidad en linea (p. 1).

Es asi que cuando se hace referencia a la perspectiva digital es perti-
nente soslayar el impacto de las tecnologfas en los procesos pedagdgi-
cos. Su aporte contribuy6 de manera significativa en la dimensién
educativa, por ejemplo, se observa a nivel organizacional como las tec-
nologias por su incorporacién han permitido sistematizar los proce-
sos de gestién educativa.

Desde la dimensién del aprendizaje, el impacto que promueven las
TICs se destaca en el grado de significacién que otorga en las relacio-
nes pedagégicas porque permite, ademds de innovar, dejar por un
momento, el pizarrén y las colecciones de libros y posibilita la crea-
cién de vinculos socio cognitivos a partir de las subjetividades, porque
su integracién en la triada educativa hace converger las maneras de
aprender y ensefar ponderando la construccién del proceso socio
cognitivo (Vygotsky, 1896-1934) de transmisién del aprendizaje
transformando los escenarios de aprendizaje. Precisamente Cesar
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Coll (2008), construye su epistemologfa a partir de la teorfa que sos-
tiene su andlisis: la funcién que cumplen las tecnologfas en el tridn-
gulo didictico es de ser instrumentos mediadores de los procesos intra
e inter psicoldgicos implicados en la ensenanza y en el aprendizaje y
su grado de significatividad se evidencia en la integridad y relacién de
las cinco categorias que surgen en ese contexto de actividad.

Prosiguiendo con la apreciacién anterior, se entiende que la cons-
truccion del aprendizaje es un proceso de transmisién y en base a dis-
tintas corrientes han surgido y se han presentado distintas perspecti-
vas tedricas que revelan la importancia del aprendizaje en las personas.
Asimismo, surge la perspectiva psicolégica del aprendizaje (Monereo
y Pozo, 2003), que sostiene que el conocimiento se plantea en la triada
educativa como sistema abierto compuesto por subsistemas, del que
surgen las relaciones que promueven la transmisién del aprendizaje
entre profesor, contenido, estudiante y la integridad implica variabi-
lidad de recursos y resultados por eso, a ese juego de relaciones inte-
gradas, el autor la llama proceso socio cognitivo. En respuesta a estas
perspectivas tedricas, ocurre para que el proceso socio cognitivo sea
significativo en la transmisién del aprendizaje se deben dar las si-
guientes relaciones: la implicancia que existe en la construccion per-
sonal de las representaciones identitarias integran las subjetividades
que se encuentran presente en la triada educativa y la utilizacién de
los instrumentos psicolégicos, o sea, la capacidad mediadora de las
TIC para disefiar estratégicamente la incorporacién de recursos y ins-
trumentos (Coll, 2008) deben activar la transmisién y construccién
del conocimiento, en este caso, en los escenarios emergentes (Mone-
reo y Pozo, 2003).

A partir de este momento contamos con perspectivas tedricas de co-
rrientes epistemolo’gicas que nos construyen una mirada critica por eso,
es pertinente indagar entonces en los desafios pedagdgicos (Dussel y
Quevedo, 2010) que se nos interpelan para el cambio de paradigma que
deja obsoletas algunas subjetividades (Duschatzky y Corea, 2001),
como la tiza y el borrador para comenzar a utilizar el Cursor and Supr
y asf transformar los escenarios de la educacién tradicional para dar
paso a los escenarios virtuales de aprendizajes emergentes.
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Las tecnologias en los ambitos educativos

Ante la realidad que nos vislumbré la modernidad liquida (Bauman,
2007), muchas disciplinas brindaron su aporte epistemoldgico (Cabe-
llo, 2010; Castafieda y Camacho, 2012; Gallardo Echenique, 2013;
Prensky, 2001; Piscitelli, 2006) para destacar las nociones, las brechas,
las clasificaciones, las ventajas y desventajas que aporté la disrupcién de
las tecnologfas en los procesos educativos (Buckingham y Martinez Ro-
driguez, 2013; Martinez y Gonzilez, 2013; Bolivar, 2001) De esta ma-
nera, las distintas corrientes y enfoques epistemoldgicos construyeron
perspectivas tedricas y criticas en torno a la disciplina de la educacién y
su relacién pedagdgica y en base a esta tltima, se pretende reflexionar.

Ante la pregunta que nos interpela y que se intenta soslayar, en los
escenarios virtuales: ¢cudl es el grado de significatividad (Naro-
dowski, 2011; Greco, 2007; Duschatzky y Corea, 2001;) y la impli-
cancia que surgen en los procesos socio cognitivos del aprendizaje
emergente en relacién a la transmisién del saber (Cornt 2004; Frige-
rio, 2004) las distintas perspectivas constructivistas proponen mode-
los, disefios curriculares, competencias ciudadanas e informales o ma-
neras de construir la pricticas pedagégicas que orientan cémo las TIC
deben ser planteadas para que la transmision del saber logre ser signi-
ficativo en el proceso socio cognitivo de las y los estudiantes, que se
encuentran en escenarios virtuales (Area Moreira, 2008; Gutiérrez
Martin, 2007; Gros Salvat y Contreras, 2006).

En este sentido, para ofrecer una respuesta a la incorporacién de
las TIC en los espacios educativos se plantea, desde una perspectiva
reflexiva, que para que sea una transformacion significativa es perti-
nente que politicas y pricticas educativas contemplen e implementen
disefios curriculares pedagdgicos que sirvan no solo para innovar es-
pacios sino que construyan y respondan a criterios pedagdgicos y di-
dicticos claros, que deconstruyan las situaciones de ensefianza y
aprendizajes tradicionales y que las tecnologfas sean implementadas
como herramientas mediadoras de la transmisién del saber en los nue-
vos escenarios virtuales. Para lo cual, el propésito de las TIC no es
cambiar sino transformar los curriculos, los procesos cognitivos y los
escenarios (Lion, 2015; Maggio, 2012; Salinas, 2004).
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Entonces, desde la Pedagogia, ¢como lograr metodolégicamente
la transmisiéon del saber en estos nuevos espacios virtuales?
Evidencia empirica

La transmisién del saber en estos nuevos espacios virtuales genera otros
enfoques (Vivas, 2007; Reig, 2013) que implican disefiar una multipli-
cidad de propuestas pedagégicas que demandan estratégicamente, im-
plementar metodologias, diddcticas y recursos pedagdgicos (Lion,
2015; Salinas, 2004; Schwartzman, 2013) que indudablemente, colo-
can laatencién en la ensefianza tradicional para abandonar las maneras
de ensefiar y aprender y asi, generar la transformacién de los espacios
en escenarios en lo que la relacién de la triada educativa construya su
propio aprendizaje al mediar entre las subjetividades y los instrumentos
para dar surgimiento a los aprendizajes que ofrecen las TIC.

Con el aporte significativo de las perspectivas tedricas, analiticas y
criticas descriptas estamos en condiciones de visualizar a las TIC
como instrumentos mediadores que permiten la transmisién del
aprendizaje, pero, ademds, identificar cudles son esas politicas y préc-
ticas educativas que necesariamente deben implementarse para que
surjay se posibilite el desarrollo de esos modelos, contextos, condicio-
nes, o factores de transmisién del aprendizaje.

Las nuevas propuestas pedag(')gicas que permiten un aprendi-
zaje flexible se insertan en un contexto llamado la sociedad aumen-
tada (Reig, 2013):

Estratégicamente, el plan de accién aporté un conjunto de herra-
mientas digitales para desarrollar el proceso de ensenanza de modali-
dad taller. De ese modo, el taller construyé un puente que unié los
saberes entre docente y las y los estudiantes, por eso se pretendié
construir una red de vinculos mediados por las tecnologfas digitales
que les permita continuar su proceso de formacién de grado més all4
de la presencialidad suspendida y las distancias fisicas obligatorias es-
tablecidas por la pandemia (Aguirre, 2021, p. 6).

En dicha préctica se permitid, a través de la creacién del espacio, ge-
nerar la mediacién del recurso estratégico, perspectiva digital con en-
foque constructivista, que se integra no solo como instrumento, sino
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que se interrelaciona para que, en los procesos socio cognitivos, se lo-
gre transferir la transmisién del saber a partir del vinculo relacional
entre el docente y el estudiante.

Conocer y comprender la gestién por competencias como valor agre-
gado y valorar la ventaja competitiva para impulsar el proceso en las
organizaciones.

Reflexionar de modo critico sobre la importancia de gestionar las
competencias en las organizaciones mediante la instrumentacién de
las herramientas colaborativas.

Adquirir estrategias de trabajo colaborativo y recursos creativos que
impulsen el cambio en las organizaciones promoviendo la gestién del
talento humano en los procesos de carrera (Aguirre, 2021, p. 9).

De esa manera, la empirea muestra que desde el enfoque informa-
cional se puede mediar un escenario virtual con la propuesta peda-
gbgica y asi, resignificar la transferencia del conocimiento en las
nuevas maneras de ensefar y aprender en el surgimiento del deno-
minado aprendizaje emergente.

Al destacar el potencial de estas tecnologias en el aprendizaje emer-
gente y significativo se conceptualizan por un lado, aquellas que facili-
tan la adquisicién de los procesos e intercambio de informacién como
sucede con las TICs; por otro lado, se encuentran aquellas tecnologfas
que posibilitan que el modelo educativo aporte, desde una perspectiva
digital, una diddctica pedagdgica que incida en la transmision del
aprendizaje de la triada educativa permitiendo que la transferencia sea
colaborativa o sea, la intervencién de lo que denominamos TACs
(Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento). Por dltimo, aquellas
que desarrollan la capacidad de crear tendencias, que por su expresién
logran incidir e influir en las decisiones de las personas, y se denominan
TEPs (Tecnologfas para el Empoderamiento y la Participacién).

En el taller se implementaron recursos propios del aula virtual: libro,
foros, etc. y otros externos blog, canal de You Tube-Anchor (podcast)
que se complementaron. El espacio virtual de aprendizaje cont6 con
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77 matriculados, se implementé de modo complementario el recurso
de canal de You Tube para la interaccion virtual de modalidad sincré-
nica y otros recursos externos (Google Meet, Google Drive, Gennialy,
entre otros) (Aguirre, 2021, p. 10).

En cada actividad, se desarrollaron distintas propuestas pedagdgicas
principalmente, en la did4ctica que se enriquecié por las herramien-
tas digitales. Estas posibilitaron revertir la idea de que se dicta tnica-
mente en la presencialidad (Abdala y Saientz, 2020) para construir,
de manera compartida, el conocimiento entre el docente y las y los
estudiantes mediando entre la diddctica y la alfabetizacién transme-
dia con diferentes instancias de formacidn, actividades de generacidn,
de colaboracién, de participacién, foros de consulta sincrénicos y
asincrénicos, encuestas de retroalimentacién y mecanismos de eva-
luacién basados en la propia construccién del saber, la rabrica. Cada
una de estas instancias compartidas de aprendizaje generaron el
aprendizaje emergente (Monereo y Pozo, 2003; Duschatzky y Malfet,
2020), porque los recursos posibilitaron la creacién de puentes para
el aprendizaje significativo a partir de la incorporacién de los sistemas
semidticos, narrativas multimodales y de las nuevas alfabetizaciones
multiples, enlaces direccionando a pdginas web con narrativas trans-
media que mediaron el tridngulo diddctico (Coll, 2008) y lograron
aprehender las temdticas.

Conclusiones

Cuando se planted este trabajo, la finalidad fue aportar insumos epis-
temoldgicos y empiricos que permitieran ofrecer un andlisis sobre el
grado de significatividad y la implicancia que surgen en los procesos
socio cognitivos de ensefianza y aprendizaje. Al concluir la narrativa
se determiné que la sociedad de la informacion es estratégicamente
potencial, relevante y ademds contribuye empoderando la construc-
cién de los aprendizajes que generan los nuevos escenarios emergen-
tes. Su valor es pertinente en el proceso de transmisién del saber dado
que en el proceso converge la propuesta metodoldgica que posibilita
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la mediacién de las tecnologfas digitales al impactar cuando se inclu-
yen las nuevas précticas emergentes en la construccién del aprendizaje
significativo de los nuevos escenarios medidticos. De esta manera, se
concluye desde una perspectiva reflexiva y se identifica que la alfabe-
tizacién digital empodera las estrategias, metodologias y did4cticas al
momento de disefiar la clase.
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Introduccion

Los diferentes avances tecnolégicos y la incorporacién de las Tecno-
logfas de la Informacién y la Comunicacién (TIC), configuran nue-
vas formas de pensar y concebir el mundo, de comunicarnos, asf como
de relacionarnos con el conocimiento y la informacién. Su impacto y
las fuertes repercusiones en el dmbito educativo, han contribuido al
surgimiento de enfoques y métodos de ensefianza en los que la peda-
gogia y la tecnologfa van de la mano.

En este marco, es inminente resaltar las ventajas que pueden ofrecer
las nuevas tecnologias como recursos didécticos facilitadores y como
medio o territorio para la gestién de la informacién y construccién del
conocimiento. Al respecto, Maggio (2011) deja en claro que la tecno-
logfa puede configurar una nueva potencia en los procesos educativos,
si se motiva e incentiva a los docentes a crear, innovar e inventar o resig-
nificar sus pricticas y estrategias con todo lo que ello implica para las
practicas de la ensenanza de una disciplina o grupo de disciplinas.

Es asf que, el uso de recursos de aprendizaje cumple un papel fun-
damental para mejorar las pricticas dulicas y explorar otras, de forma
tal de potenciar y optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y for-
mar alos estudiantes en competencias y habilidades que contribuyan
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a insertarlos en la sociedad del conocimiento y la informacién, asi
como desenvolverse en su futuro campo profesional.

En el marco de la suspensién de las clases presenciales, ocasionada
por la situacion sanitaria de Covid-19, y de acuerdo a la Resolucién
Ne 104/2020 del Ministerio de Educacién, que recomendé a las uni-
versidades nacionales adecuarse a las condiciones en que se desarro-
llaba la actividad académica presencial, la Universidad Nacional de
Entre Rios (UNER), propicié la implementacién de estrategias peda-
gbgicas para asegurar la continuidad y el desarrollo de las actividades
académicas desde la virtualidad.

“Quimica Analitica II”, cdtedra que involucré esta experiencia,
fue dictada en el transcurso de la emergencia sanitaria en el espacio
del aula virtual del campus UNER. Se encuentra inserta en el 3 afio
del cursado comtn de las carreras de Licenciatura en Bromatologfa,
Farmacia, Bioquimica y Tecnicatura Universitaria en Quimica de la
Facultad de Bromatologfa. Esta unidad académica, cita en la ciudad
de Gualeguaychu, Entre Rios, es una de las nueve dependencias de la
UNER y en la misma, confluyen carreras tanto de modalidad presen-
cial como la Licenciatura en Bromatologfa, Nutricién, Farmacia y
Bioquimica, Ciencias Médicas Veterinarias y la Tecnicatura Universi-
taria en Quimica y en modalidad a distancia la Tecnicatura en Con-
trol Bromatolgico, entre otros cursos y propuestas de formacién.

La cdtedra de “Quimica Analitica”, basada exclusivamente en mé-
todos instrumentales, explora las propiedades fisicas de un analito
para obtener informacién cualitativa y cuantitativa. Plantea como
objetivo conocer y utilizar las técnicas instrumentales que permitan
reflexionar y decidir cémo analizar una muestra determinada a través
delainteraccién con los instrumentos de andlisis para resolver un pro-
blema cientifico o tecnoldgico.

En esta experiencia se relata la implementacién de un recurso di-
gital: un simulador de una técnica espectrofotométrica UV-Visible,
como estrategia diddctica emergente para la ensefianza de la Espec-
troscopfa Molecular en la Quimica Analitica, con el objetivo de que
los estudiantes adquieran e integren nociones generales sobre el ma-
nejo de este instrumental de laboratorio. Los destinatarios de esta
propuesta fueron los cuarenta y cinco estudiantes del 3 afo de las
carreras mencionadas.
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En disciplinas técnicas y cientificas, la prictica de laboratorio es una
potente estrategia diddctica para la construccién de competencias pro-
cedimentales, por este motivo es utilizada en diversas asignaturas, habi-
tualmente en paralelo con la tedrica correspondiente. El manejo de dis-
tintas técnicas analiticas de laboratorio es fundamental para consolidar
los conceptos adquiridos en clases tedricas. Los laboratorios convencio-
nales han sido el lugar para desarrollar précticas y hacer experimenta-
cién en las carreras de ciencias quimicas y ciencias aplicadas. Sin em-
bargo, cuando no estdn disponibles, se buscan alternativas que comple-
menten y se constituyan en una herramienta de apoyo para acercar los
equipos a un ambiente de aprendizaje digital e interactivo.

Los simuladores permiten generar aplicaciones que emulan situa-
ciones semejantes a la realidad y realizar experimentos con el propé-
sito de entender el comportamiento del sistema o evaluar estrategias
con las que determinado equipamiento puede operar. La importan-
cia de las simulaciones reside en hacer participe al estudiante de una
vivencia que le permita desarrollar hébitos, destrezas, esquemas men-
tales, entre otros que contribuyen en su formacién. El uso de este tipo
de software permite incrementar el interés y la motivacién de los estu-
diantes en el aprender haciendo.

Encuadre tedrico y enfoque pedagogico

La ensefianza de la Quimica requiere etapas de formacién pricticas
que ayuden a consolidar el aprendizaje tedrico; su realizacién suele
darse en laboratorios dentro de los cuales se ven involucrados una se-
rie de recursos materiales y humanos que, en muchas ocasiones, su-
ponen unos desembolsos econémicos mayores de los que puede so-
portar cualquier institucién educativa. Las posibilidades interactivas
que habilitan las Tecnologfas de la Informacién y Comunicacidn, la
integracion de sonido e imagen, la hipernavegacién, conforman un
poderoso medio para ser utilizado eficientemente en la representa-
cién de fenémenos quimicos, ya sean naturales o abstractos, lo que
abre un amplio camino a recorrer en la ensefianza.

Entre los variados recursos digitales disponibles en la web, una de
las alternativas para la ensefianza de los procedimientos de laboratorio
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lo constituyen los laboratorios virtuales o simuladores interactivos de
laboratorios quimicos. Segtin Reyes et al. (2020) la simulacién es un
ejercicio de transposicién diddctica de contenidos disciplinarios que
permite la generacién de un entorno de aprendizaje, en un ambiente
formativo en el que los estudiantes aplican la teorfa a la préctica, ad-
quieren habilidades de pensamiento critico y participan en la toma de
decisiones. Los simuladores se desarrollan en un entorno interactivo,
que reconoce que el estudiante modifique parimetros y vea cémo
reacciona determinada experiencia, ante el cambio producido, que se
asemeja a lo que en el laboratorio de préctica se podria obtener.

La estrategia se sustent6 en los lineamientos pedagdgicos que res-
ponden al Sistema Institucional de Educacién a Distancia de la Uni-
versidad Nacional de Entre Rios, (SIED UNER) RES “C.S.” 015/18,
encuadrados bajo los lineamientos fundacionales de la UNER. Tam-
bién se tomé como referencia los lineamientos del Modelo Pedagé-
gico del Area de Educacién a Distancia, la Resolucién “CD” 304/14
de esta institucién, que establece al Campus UNER como referente
universitario, con el objetivo de potenciar el desarrollo de la ense-
fianza, la investigacion, la extensién universitaria en formato virtual.

Esta propuesta, en concordancia a lo establecido en el SIED
UNER, se fundamenta en dos pilares: por una parte, el enfoque cons-
tructivista del conocimiento y, por otra, la conversacién didéctica
guiada. Ambas perspectivas permiten brindar sustento teérico a la
propuesta. La perspectiva pedagdgica se encuadra dentro de un mo-
delo de aprendizaje flexible mediado por un conjunto de tecnologfas,
herramientas y recursos en un entorno virtual de ensefianza en el que
se redefinen las estrategias de interaccién comunicativa. En cuanto al
proceso de aprendizaje, establece que es activo ya que el aprender im-
plica reconstruir la informacién donde la nueva es integrada y relacio-
nada con la que el alumno ya posee. El docente adquiere un papel de
facilitador del aprendizaje, del desarrollo académico y personal y
apoya el proceso constructivo del conocimiento.

En esta propuesta diddctica se seleccioné un Simulador de Espec-
tros UV-Visible como software que emula una técnica de laboratorio:
la determinacién de proteinas. El equipamiento analitico utilizado en
dicha técnica es el Espectrofotémetro UV-Visible, como recurso digi-
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tal que complementa las temdticas desarrolladas en la unidad II: Es-
pectroscopia Molecular: Espectroscopia de absorcién atémica UV-
VIS. Técnicas Espectrofotométricas.

En consonancia con lo planteado, se formulan los siguientes inte-
rrogantes respecto del uso de los simuladores: ¢cudl serd la incidencia
que tienen los simuladores en la ensefianza de la Quimica analitica?
¢De qué manera pueden ser utilizados? El uso del simulador como
estrategia para la ensefianza de la quimica analitica, ¢contribuyé a la
construccién de aprendizajes significativos para los estudiantes?

Implementacion de la actividad

La actividad fue pensada en el marco de un trabajo préctico virtual,
con el objetivo de que los estudiantes pudieran adquirir nociones ge-
nerales de cémo se opera un espectrofotémetro UV-Visible (Figura
1). Este recurso se incluye en el sitio web Biomodel. UAH.es, donde se
dispone de recursos educativos abiertos de dominio publico para el
uso tanto de docentes como estudiantes.

La seleccién del recurso digital, a modo de curacién de contenido,
se realiz6 por su coherencia y objetivos did4cticos, calidad de conteni-
dos, adaptabilidad e interactividad, disefio y formato, usabilidad, in-
teroperabilidad y accesibilidad.
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Espectrofotometro UV-VIS virtual
Instrucciones| | Ay conc. |Hemagibina| |Pigmentos| Aux s

Actividad 1| Actividad 2 Actividad 24

Relacion entre absorbancia y concentracion

Materlales: Utilizaremos una disolucidn de para-nitrofenol (pNF), que
e un compuesto con color amarila en medio alcalin. &

Callbracién: Primeramente, llena una cubeta con 3 mL de agua, introddcela en
¢l espectrofotmetro, ajusta la longitud de onda a 405 nm y pulsa el botdn
"A=(0", Saca la cubeta y vaciala.

Disefio del experimento: Utilizando el para-nitrafencl (pNF) y agua, prepara 3
muestras en sendas cubetas, que contengan distintas valimenes de pNF y
siempre un volumen total de 3 mL.

Para ayudarte a hacerlo, rellena previamente esta tabla (o mejor, una que hagas
en tu cuaderno de laboratoria) con los volimenes que piensas poner en cada
cubeta:

cubeta: 1 2 3
volumen de pNF: mL
volumen de agua: mL

Una vez preparadas las 3 meazclas en las 3 cubetas, introdcelas de una en una
al espectrofotémetro y anota sus medidas de absorbancia.
rithatsr 1 k] 1
{ omodel) Autor: Angel Hemdez. Licence Creptive Commpns Racon,-NeComercial-Comoartrlgual

FIGURA 1. Simulador de Espectros UV-Visible
(https:/ /biomodel.uah.es/lab/abs/espectro.htm)

Se llevé a cabo una revision exhaustiva de las actividades que el re-
curso proponfa, a partir de esto, se seleccionaron las que se ajustaban
con las metas de aprendizaje de la unidad temdtica de la asignatura, las
Técnicas espectrofotométricas. Teniendo en cuenta que el software
simula mediciones de determinadas soluciones de proteinas y al ob-
servarse en ocasiones cierta variacidn, las mismas se expresaron en tér-
minos de consideraciones en la actividad. La propuesta se presentd en
un archivo tipo PDF en el Aula Virtual, (Figura 2), del Campus
UNER, en el espacio de Tareas del Tema IT Técnicas Espectrofotomé-
tricas, con un Foro de Consultas disponible.
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FIGURA 2. Aula Virtual Campus UNER (https://campus.uner.edu.ar/)

Entre los objetivos de la actividad se plantearon: adquirir una nocién
general de como se opera un espectrofotémetro UV-Visible, interpre-
tar la relacién entre la sefial del instrumento (absorbancia) y la con-
centracion del analito; realizar barridos espectrales y busqueda de A
mdxima, construir la curva de calibracién, determinar la concentra-
cién de una muestra problema, conocer el fundamento de la técnica
de Bradford y fomentar el trabajo colaborativo.

Para el desarrollo de esta actividad se sugirié que, inicialmente, se
trabajara con el simulador de forma individual para familiarizarse con
su manejo. La actividad podia ser resuelta en forma grupal de la ma-
nera que los estudiantes prefirieran para, después, registrar los datos,
seguin lo solicitaba la gufa de actividad, realizar el andlisis de los mis-
mos y concluir con un informe.

La actividad resuelta se evalué de forma conceptual con califica-
cién de Aprobado/Rehacer. Para el caso de los estudiantes que debian
rehacerla, se realizé la retroalimentacién formativa oportuna y se am-
plié el plazo de entrega, creando asi una instancia que fortalecié el
proceso de aprendizaje y resultd en la construccién de saberes verda-
deramente significativos.

Como resultado de la evaluacidén de las actividades, el 89% de los
estudiantes Aprobé en primera instancia, y el 11%, debi6 Rehacerla.
A partir de la retroalimentacién recibida, finalmente, aprobaron la
actividad alcanzando satisfactoriamente el objetivo propuesto.
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Evaluacion del simulador por los estudiantes

En concordancia con el concepto de evaluar para aprender de Anijo-
vich y Gonzilez (2016) y con la necesidad de conocer la experiencia
vivida por los estudiantes, se implementd una Encuesta pos actividad
en el campus UNER, como herramienta de recoleccién de datos. En
ella se consignaron cuestiones relacionadas con: experiencias previas
con simuladores; si el simulador utilizado en esta actividad les habia
resultado de ficil acceso; qué habia sido lo més atractivo y lo menos
atractivo de uso; si consideraba que el uso del simulador le sirvié
como apoyo para el aprendizaje; si la explicacién previa de la activi-
dad, por parte de la docente, habfa sido adecuada; si el uso de este si-
mulador le sirvidé para conocer el manejo de un espectrofotémetro; si
le parecié adecuado el empleo de este tipo de recurso para aplicar a
otros equipos de laboratorio; si considera que pudo aprender con el
simulador. En relacién con el trabajo en grupo en la actividad, se pre-
sentaron opciones para que el estudiante indicara con cudl se sentfa
mds identificado; y, por tltimo, se dispuso de un espacio para que el
estudiante sumara alguna observacién que no hubiera sido contem-
plada en la encuesta.

Al analizar los datos de la encuesta se pudo concluir que, solo el
29% habia usado simuladores alguna vez y para el 100% de los estu-
diantes encuestados, el recurso digital result6 de fécil acceso. En
cuanto a lo mds atractivo del simulador, las respuestas mds frecuentes
fueron que: los acercé a la realidad del laboratorio (21%), su interac-
cién (12%), que era fiel a la realidad (9%), que pudieron visualizar el
laboratorio (6%) y que fue una actividad novedosa (6%), entre otras
respuestas. Entre lo menos atractivo, se reporté que se presentaban
dificultades al seleccionar la frecuencia un 10%; en la preparacién de
muestra un 4% y en las lecturas en iguales soluciones, otro 4%, asi
como que era lento y que se tildaba 14%. La totalidad de los estudian-
tes encuestados respondié que el uso del simulador les sirvié como
apoyo para el aprendizaje de la temdtica desarrollada fundamentando
que los ayudé a comprender el tema (29%), los acercé al laboratorio
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(25%); les dio una idea de cémo es el equipo (17%); les permitié visi-
bilizar los ejercicios practicos (8%) y que su uso contribuyé a obtener
una vision integral del tema (8%), entre otros.

En cuanto ala explicacién dela actividad, el 62% de los estudiantes
considerd que fue muy adecuada y el 38% adecuada. Al consultar so-
bre si el uso del simulador les sirvi6 para conocer el manejo de un es-
pectrofotémetro, el 92% respondié afirmativamente y el 8% de forma
negativa. El empleo de este tipo de recursos en otros equipos de labo-
ratorio les parecié muy adecuado al 75% y adecuado al 25%.

Para reversionar los resultados de esta encuesta y, en definitiva,
para mostrar el camino recorrido en esta propuesta didéctica, se cred
el siguiente recurso digital en Genially https://view.ge-
nial.ly/60a910e24271920d3b1dbel0/interactive-content-resulta-
dos-de-encuestas-a-estudiantes

FIGURA 3. Resultados de la encuesta en Genially

Sobre si pudieron aprender a partir del uso del simulador, el 96% con-
testé que si. Concerniente al trabajo en grupo, los estudiantes expre-
saron que les permitié confrontar y procesar ideas junto a sus compa-
fieros (56%) y que llegaron ripidamente a un consenso en las conclu-
siones (34%), mientras que el 4% referencié que el trabajo en grupo
no contribuyd a reforzar la construccién de conocimiento en la temd-
tica. Cabe sefialar también que hubo un 6% que prefirié realizar el
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trabajo de forma individual. Entre las observaciones finales recopila-
das reflejan que la actividad sumé ala temdtica trabajada en clase, con-
sideran la actividad como una alternativa de aprendizaje y solicitan
repetir este tipo de experiencias.

Conclusiones y recomendaciones

Se considera esencial el criterio del docente al momento de la selec-
cién del simulador que mejor se adapte a los objetivos de la prictica
de laboratorio y de las competencias que se quieren construir. El cen-
tralizar la accién docente en la actividad significo focalizar la docencia
en el disefio de espacios y situaciones de aprendizaje en las que no solo
se tratd de seleccionar los contenidos, sino también de establecer el
tipo de interaccidén que el estudiante tenfa que propiciar con esta.

Se concluye que el uso de simuladores en la ensefianza de la
Quimica Analitica, y en respuesta a los interrogantes planteados en
este trabajo, €s una estrategia que aporta al proceso de aprendizaje, ya
que articula e integra los saberes tedricos con las habilidades y las
competencias de operacién de equipos de laboratorio.

En cuanto al modo en que se pueden emplear, es indispensable
incluirlos en una secuencia diddctica, con la debida planificacién,
curricular y estratégica, cuestion que los docentes deben realizan en
didlogo con el entorno de ensefianza y aprendizaje. El compromiso
del docente, como orientador del proceso de aprendizaje, lo debe
impulsar a utilizar este tipo de recursos digitales ya sea bajo el enfoque
de esta propuesta did4ctica como tal o adaptdndola a las condiciones
de su entorno.

En relacién con el nivel de aprendizaje de los estudiantes, se
deduce que estos recursos digitales son una valiosa herramienta que
complementa el contenido tedrico e influyen positivamente en el
desarrollo de estrategias cognitivas que contribuyen a la construccién
de verdaderos aprendizajes. El simulador de espectros es eficaz
didécticamente ya que su uso contribuyd a mejorar los resultados
académicos de los estudiantes. Esta propuesta, junto con el marco de
accién que orientd el recorrido, es factible de modificar, adaptarse,
recrearse y reconstruirse en funcién del contexto y del grupo de
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estudiantes. Debiendo incluirla en wuna secuencia did4ctica,
resignificando su contenido por medio de la curacién, de modo de
otorgarle un valor pedagégico. Se recomienda la implantacién de esta
estrategia diddctica en la ensefianza de la Quimica Analitica, para
aplicarla como apoyo de operacién de equipos.

Para finalizar, estd claro que este tipo de simuladores digitales no
pretenden suplantar ni competir con el instrumental tradicional de
laboratorio, sino que se proponen como un complemento y como
una herramienta de apoyo para acercar los equipos de laboratorio a
un ambiente digital de aprendizaje.
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Introduccion

Marco pedagdgico

“Microbiologfa” es una asignatura que pertenece a la Tecnicatura
Universitaria en Optica y Contactologfa que se dicta en la Facultad
de Farmacia y Bioquimica de la Universidad de Buenos Aires (UBA).
A ella concurren estudiantes de 2¢ afio (n=80 aprox/afio) que se dis-
tribuyen en dos comisiones. En general, son estudiantes que trabajan
entre 4y 8 horas diarias y que tienen un rango etario muy amplio (en-
tre 18 a 60 afios).

El dictado de esta asignatura involucra un total de nueve docentes
que se distribuyen en dos comisiones, seis de ellos poseen antigiiedad
docente mayor a 10 afios y tres de ellas, formacién docente acreditada.
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Durante el afio 2021, acompanaron el dictado de clases docentes no-
veles que estaban realizando la escuela de ayudantes.

En el dictado de “Microbiologfa” se abordan temdticas que estin
muy relacionadas con el ejercicio profesional de las y los Opticos Téc-
nicos. La primera parte de la cursada incluye la presentacién de los
distintos polimeros orgdnicos y la diversidad del mundo microbiano,
es decir, los distintos tipos de microorganismos que pueden producir
infecciones oculares (bacterias, hongos, protozoos, virus). Se estudia
cémo crecen y cdmo se los puede matar o inhibir. Esto trae aparejado
la complejidad de la incorporacién de palabras y conceptos nuevos
que implican aumentar y expandir las posibilidades de vocabulario de
las y los estudiantes en muy pocas semanas, lo que complejiza la ense-
flanzay aprendizaje. Estos son necesarios para poder comprender los
temas que son de gran utilidad en muchas de las 4reas de incumbencia
profesional. Podemos mencionar el estudio de los procesos de desin-
feccidn, que posee injerencia en la atencién a usuarios que asisten a
las épticas como en el cuidado, limpieza y desinfeccion de lentes de
contacto; el aprendizaje de la manipulacién de soluciones oftdlmicas
y el conocimiento de los principios activos que poseen las soluciones
ya sean desinfectantes, de limpieza, como antimicrobianas. El en-
cuentro con “Microbiologfa” en la mayoria de los estudiantes, ocurre
lejos en el tiempo de haber estudiado Biologfa en la escuela secunda-
ria, dado que esta carrera, a diferencia de otras de la UBA, no posee
ciclo bdsico comtn.

La organizacién del dictado de “Microbiologia” incluye instancias
de evaluacién formativa previa a los dos exdimenes regulatorios, nece-
sarios para aprobar. Los resultados que se obtienen afio a afio dan
cuenta de que se deben sumar nuevas instancias de repaso.

Considerando lo comentado, el dictado de clases de esta asigna-
tura, es un desafio constante, que ya ocurria previo a las clases vir-
tuales en pandemia, pero que dicha situacion acrecentd, entre otras
cosas por la brecha digital y de conectividad que poseen en general
las y los estudiantes de esta tecnicatura. Las y los docentes de “Mi-
crobiologfa” estamos de manera permanente, en la basqueda de dis-
tintas estrategias de ensefianza y aprendizaje que puedan permitir
que las y los estudiantes se apropien de los contenidos necesarios
para el conocimiento curricular.
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En el afio 2021, el dictado fue realizado de manera virtual, en el
contexto de la pandemia. Los resultados del examen de mitad de cur-
sada mostraron la necesidad de reforzar contenidos previos para abor-
dar la segunda parte de esta asignatura.

E/ juego como motivador del aprendizaje

¢Quién no ha jugado y disfrutado de distintas experiencias ladicas
tanto en la infancia como en la adultez? El juego convoca, nos permite
vivenciar recuerdos, en algunos casos encontrarnos en comunidad y
ademds pasar un momento agradable. De manera general, cuando ju-
gamos, intentamos vencer obsticulos para superar niveles, utilizando
distintas estrategias, sin abandonar el objetivo dellegar al final y tratar
de vencer. Tomamos el “valor del juego como motor de la experiencia
que permite que aflore el buen humor y emociones diversas, con el
objeto de que dichas experiencias estén lejos de ser traumdticas y nos
permitan refrnos de nuestras dificultades o inseguridades” (Lion,
2020, p. 5). Sumada su caracteristica de dimensidn social, en cuanto
facilitador de la resolucién de problemas en grupo, la colaboracién y
el desarrollo de habilidades de negociacién (Gros Salvat, 2014).

Proponer el uso de juegos en la ensefianza, “es apostar a propues-
tas que ofrezcan desafios, niveles de complejidad; una amalgama en-
tre lo cognitivo y lo emocional” (Lion, 2020, p. 3). Esto, nos invita
a pensar en incorporar juegos en nuestras aulas, como experiencias
potentes y motivadorrs que pueden ser entramados en una pro-
puesta de ensefianza.

El uso de juegos en la educacion es un objeto de estudio en conti-
nuo crecimiento, sobre el que se discuten y documentan distintas es-
trategias. Lo que se suele observar luego de su puesta en accidn, sin
duda, sirve de insumo para estimular a las y los docentes en pensar
nuevas posibilidades de ensefianza. Mayer (2012 como se cité en Gros
Salvat, 2014) comenta que, si bien hay un aumento en las publicacio-
nes, métodos, instrumentos y resultados, no hay una metodologia de
investigacién apropiada, y la mayoria de los experimentos son muy
cortos y no proporcionan datos longitudinales. En sintonfa con esto,
Carolina Clerici realiza una revisién sistemdtica de la literatura en la
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que se evidencia la escasez de estudios sobre juegos en la educacién
superior. Menciona ademds que en los reportes no se “incluyen el di-
seflo o estructura de los juegos” (Clerici et al., 2021, p. 2). Creemos
que, como dicen estas autoras, las estrategias lidicas deben comenzar
a tomar relevancia como objeto de investigacién a fin de contar con
un mayor numero de experiencias que, a la vez, sustenten la posibili-
dad de inclusién en las propuestas de ensefianza. Kapp (2012, como
se cita en Edu Trends, 2016) comenta que el uso de juegos puede lo-
grar el entusiasmo y conferir una estrategia atractiva de aprendizaje
dado que permitird el error y volver a jugar las veces que sea necesario,
con el objetivo final de poder aprender y reforzar conceptos. Es por
ello que pensamos que una propuesta lidica puede ser implementada
expandiendo posibilidades nuevas que logren la adhesién.

El disefio de una estrategia ludica

La propuesta pedagdgica

La propuesta involucra el repaso de los aprendizajes curriculares de
“Microbiologfa” en un entorno de estrategia lidica, que permita cono-
cer el estado del conocimiento de nuestro alumnado luego del examen
de medio término y antes de comenzar la segunda parte de la cursada.
Se pensé en un juego que sea sencillo de jugar, pero que pueda generar
la emocién de querer participar y aceptar el desafio propuesto.

Se introdujeron preguntas que inclufan conceptos nodales de la
primera parte de la cursada pero que habfan tenido mayor dificultad
en ser respondidas en el primer examen. Es decir, se trabajé con erro-
res que fueron relevados apenas una semana previa al armado del
juego. Se pensé un esquema en el que los distintos temas fueron abor-
dados con preguntas y el modo de respuesta podia ser de opcién mul-
tiple o de arrastre hacia la consigna correcta. Todas fueron preguntas
cortas de manera de aportar claridad y lectura rédpida a la vez que sir-
vieron de ayuda y puente entre lo did4ctico del juego y lo cognitivo

El objetivo radicé en que las y los alumnos pudieran volver a en-
frentarse en clase con situaciones similares a las del examen, en un en-
torno ladico para que las dudas fueran compartidas con sus pares. De
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esta manera, se incluyeron destrezas que relacionadas al trabajo en
equipo y la participacién de desafios de manera conjunta.

Se cre6 un juego de escape,’ a partir de una plantilla comercial que
facilité el armado y la adaptacién de la estética, teniendo en cuenta
que solo se disponia de una semana para corregir los eximenes de los
cuales se iban a recopilar los errores e incluirlos en el juego junto al
redisefio de las consignas. Esto gener6 una adrenalina extra que posi-
bilité el entusiasmo con la propuesta de ensefianza dentro del equipo
docente. Es importante mencionar que en el equipo docente conta-
mos con estudiantes que estdn realizando la escuela de ayudantes y
que formaron parte del co-disefio de la propuesta lddica, lo que
aporté una mirada distinta a la que tenfamos los docentes de mayor
antigtiedad en el dictado de la asignatura.

El juego posee una narrativa que introduce a las y los participantes
en un mundo real con el agregado de situaciones imaginarias, en un
contexto microbiolégico. Se plantea una situacién que ocurre du-
rante la pandemia de SARS-Cov-2 en la que, ante la presencia de un
exceso de noticias falsas, se invita al alumnado a intervenir con un rol
central en el combate de la infodemia. El alumnado debe resolver tres
misiones distintas donde en cada una de ellas se les plantean pregun-
tas relacionadas con los microorganismos. Para ello, deberdn tener
muy claros los conceptos curriculares aprendidos en la primera parte
de la cursada y que confundieron en el examen. Las y los jugadores
deben cumplir cada una de las tres misiones planteadas, de manera
secuencial, para acceder a un cédigo que les otorgard la posibilidad de
salvar al mundo de las noticias falsas y convertirse en los “nuevos co-
misarios” del saber microbioldgico.

De esta manera, con la narrativa se pretende motivar al alumnado
en la participacién del juego. En este juego, respecto de lo curricular,
cada una de las misiones involucra los médulos que se dictan en “Mi-
crobiologfa” que son secuenciales. El hecho de que la resolucién del
juego sea en grupo nos brinda la posibilidad de que todo el alumnado
pueda finalizar el juego y recibir la premiacién incluida en el mismo.

! https://view.genial.ly/615230ee2b8a9e0db15fe11f/interactive-content-desa-
fio-microbiologico-turno-manana-tuoc
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La propuesta posee como meta que el alumnado se involucre de
manera activa, motivado a través del juego, de un modo distinto al
tradicional, con el fin de generar huellas en las pricticas de la ense-
fanza (Perosi, 2005).

El primer desafio fue que las y los docentes probemos el juego que
armamos dado que, como promotores de una experiencia de apren-
dizaje, debemos ser usuarios de la misma (Litwin, 2005), ademds, de
que nos posibilita encontrar errores de disefio.

E/ juego en accion

La invitacién al juego se realizé a través del aula virtual con un men-
saje de bienvenida a través del foro en el que se anticipé que, a modo
de repaso, se iba a realizar un juego. De esta manera, se buscé que el
alumnado concurriera a la clase motivado por la sorpresa de la activi-
dad propuesta, novedosa en nuestro dmbito académico.

El juego se embebid en el aula virtual en una solapa especifica. Asi,
se dejé a disposicion para poder jugarlo mds de una vez. Ademds, te-
niendo en cuenta que la experiencia se realizé en pandemia y en con-
texto de clases virtuales, se armaron grupos al azar, distribuidos en salas
especificas donde los estudiantes recibfan un /izk con el acceso al juego.

Una de las primeras dificultades experimentadas fue que no todo
el alumnado contaba con una computadora, razén por la cual, los
grupos se re-organizaron de manera tal de disponer de, al menos, de
un equipo para participar del juego. Se paut6 una duracién determi-
nada, estipulada como suficiente para responder a todas las preguntas
y avanzar en las misiones.

Las y los docentes formamos parte de la propuesta, estuvimos
cerca, de manera de tender andamiajes en caso que fuera necesario.
De esta manera, se establecieron mecanismos de retroalimentacién
tanto de docentes como de pares (al proponer la resolucién de manera
grupal), para que el error de las y los estudiantes formara parte de una
posibilidad de aprendizaje (Astolfi, 1999).

Con el juego en accién, pudimos notar que algunas de las respues-
tas que debfan contestar para pasar de mision, no les resultaba tan sen-
cillas como hubiéramos esperado. Esto fue una sorpresa, teniendo en
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cuenta que preguntas similares habfan sido incluidas en la evaluacién.
Sin embargo, con el transcurrir del tiempo pautado para el juego, to-
dos los grupos pudieron concluir las misiones y obtener el cédigo se-
creto que los premiaba.

Luego de realizar el juego, se hizo una ronda de intercambio en la
que se converso respecto del grado de satisfaccién que les habia gene-
rado el juego, de los contenidos curriculares que resultaron complica-
dos de responder, de la posibilidad de habilitar la contribucién de los
pares para obtener una resolucién de las preguntas.

Conclusiones

Los resultados que se obtuvieron de esta experiencia permitieron que
el alumnado pudiera dar cuenta de aquellos términos y conceptos cu-
rriculares de “Microbiologfa” que debian volver a repasar. Pudimos
trabajar con el error como facilitador de aprendizaje y construir puen-
tes entre los estudiantes, los conocimientos curriculares y el contexto.

La propuesta lddica presentada posee algunos de los elementos ti-
picos de los juegos, como la narrativa (que ofrece una motivacién in-
trinseca), la posibilidad del error, la cooperacién y la retroalimenta-
cién, esta tltima por parte del equipo docente como por los pares,
que sirvié de engranaje para que la experiencia de aprendizaje fuera
significativa. La intervencién de las y los docentes, durante el juego,
permitié evidenciar de manera empirica el aprendizaje, dado que se
pudo constatar aquello que se resolvié con mayor o menor dificultad.

El intercambio con el estudiantado, posterior al juego, mostré que
hubo gran entusiasmo al jugar, independientemente de que les hubiera
resultado dificil responder las preguntas. Si bien este tipo de efectos se
encuentra documentado como una caracteristica propia de los juegos
(Clerici, et al., 2021), nos generd una grata sorpresa, habida cuenta del
amplio rango etario de los cursantes quienes luego de la experiencia,
nos comentaron que el juego les habfa hecho revivir situaciones felices
de la infancia, lo cual, en el contexto de encierro por la pandemia, pro-
voc6 un efecto atin mds motivador del que esperdbamos.

La adherencia a la propuesta generé la demanda por parte del
grupo de estudiantes hacia el cuerpo docente, del disefio de nuevas
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experiencias ladicas que les permitieran incorporar algunos de los
conceptos nodales de la asignatura. Se suma a esto, la reflexién desde
el cuerpo docente, de lo vivido, de la construccién en comunidad de
este juego. Se conversé sobre la posibilidad de repetir este juego, du-
rante otra instancia de cursada, que seguramente poseerd otras pre-
guntas teniendo en cuenta los errores que el alumnado transite al re-
solver el examen.

La experiencia presentada nos motivé a reflexionar sobre la posi-
bilidad de una propuesta de maxima, que sea gamificada en su totali-
dad y que funcione como un componente motivador y de apoyo a la
cursada presencial. Es importante mencionar que esta nueva posibili-
dad implicarfa un trabajo de mayor demanda para nosotros, docentes,
en el que se deberd realizar una planificacién ordenada de la que par-
ticipen docentes abocados a esta tarea, con conocimientos tecnolc’)gi—
cos y pedagdgicos. En cuanto a esto, se puede comenzar con un abor-
daje menos ambicioso de modo de ir ajustando la propuesta para fu-
turas cursadas. Esto sin duda, podria motivar a las y los docentes y
aun mds al alumnado y podria ser un hito en cuanto a la innovacién
en nuestra drea.

Esperamos que, de a poco, se vayan sumando experiencias a nivel
local o regional, que documenten el uso de estrategias ltdicas y gami-
ficadas a fin de ir ampliando y expandiendo estas estrategias poco im-
plementadas, que a su vez posibiliten la instauracién de otras, de
modo que en la educacién superior podamos incorporarlas y pasen a
ser estrategias de aprendizaje permanentes en nuestras aulas. Final-
mente, pudimos corroborar que divertirse con un juego, aprender y
repasar en las clases de “Microbiologfa”, pueden ir de la mano.
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Introduccion

Marco pedagdgico

La disciplina de “Microbiologfa” se incorpora en diversos planes de
estudio universitarios, incluyendo la Tecnicatura Universitaria en
Optica y Contactologia (TUOC) ofrecida en la Facultad de Farmacia
y Bioquimica de la Universidad de Buenos Aires (UBA). La dindmica
de la cursada comprende la participacién en talleres de discusion y la
realizacion de trabajos pricticos de laboratorio, que posibilitan la apli-
cacién préctica de los conceptos abordados en el aula. Este curso se
encuentra dirigido a estudiantes de segundo afio y constituye su pri-
mera inmersién en temdticas relacionadas con Biologfa y Microbiolo-
gfa, dada la estructura curricular de la TUOC. Previo a matricularse
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en “Microbiologfa”, los estudiantes deben haber aprobado asignatu-
ras que abordan fenémenos épticos, habilidades cruciales para com-
prender el funcionamiento de un microscopio 6ptico.

En términos generales, el cuerpo estudiantil de esta asignatura
estd compuesto por individuos que dedican entre 4 y 8 horas dia-
rias al trabajo y presenta un amplio rango de edades, abarcando
desde los 18 hasta los 60 afios. La docencia de “Microbiologia”
cuenta con la participacién de un total de nueve profesores distri-
buidos en dos comisiones, seis de los cuales cuentan con mds de 10
afos de experiencia docente, mientras que tres han obtenido acre-
ditacién en formacién docente

En el dictado de Microbiologfa-TUOC se abordan temdticas rela-
cionadas con el ejercicio profesional de las y los Opticos técnicos. La
primera parte incluye la puesta en conocimiento de los distintos mi-
croorganismos que pueden causar infecciones oculares. En los talleres
se presenta cdmo es la biologfa de los microorganismos, cémo se agru-
pan dentro de la taxonomia del mundo microbiano y la importancia
de poder conocerlos y reconocerlos, tanto en su estructura como la
observacién de sus caracteristicas microscopicas. Por lo comentado,
se desprende que, en la ensefianza y aprendizaje de “Microbiologfa”,
la observacién al microscopio éptico (MO) de microorganismos
juega un rol central, dado que realizar la observacién de aquello que
se estd ensefiando permite poder comprender algunos aspectos nece-
sarios para incorporar los contenidos curriculares. Es importante
mencionar que muchos de los estudiantes de esta tecnicatura provie-
nen de trayectorias académicas diversas, por lo cual el acercamiento a
la microscopia les genera sorpresa y entusiasmo. Como parte de las
précticas de laboratorio, se realizan preparados que luego son obser-
vados al MO. La manipulacién del microscopio y la observacién pre-
cisa son, por tanto, habilidades esenciales que requieren un entrena-
miento sostenido y asistido. El aprendizaje de la microscopia en cur-
sos masivos solicita una gran cantidad de MO y muestras, largos tiem-
pos de observacién y la supervisién para que el estudiantado adquiera
experiencia y desarrolle habilidades. Surge asi una tendencia cre-
ciente, en los enfoques de e-learning, por incorporar la microscopia
simulada como herramienta valiosa para mejorar las estrategias de en-
sefianza tradicionales (Cook et al., 2008).
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En el perfodo 2020-2021, el dictado de “Microbiologfa” fue reali-
zado de manera virtual, en el contexto de la pandemia. La cursada de
Microbiologfa involucra précticas de laboratorio en las que el alum-
nado adquiere competencias pricticas y procedimentales. El pasaje de
las actividades al modo virtual y la no asistencia al laboratorio moti-
varon el uso de estrategias de ensenanza que permitieran el acerca-
miento y abordaje de los contenidos de manera remota.

Uso de simnladores como estrategia de ensenanza

El uso de simulaciones en las propuestas de ensefianza se plantea con
distintos objetivos, pero de alguna manera en todos ellos la idea es
propiciar la participacién del estudiantado en una situacién simulada
que se acerque a lo real de una situacién profesional, sabiendo que es
ficcionada (Litwin, 2008). En algunos casos, permite que las précticas
cuya realizacién impliquen un riesgo se puedan realizar sin €l a través
de una simulacién. El uso de simulaciones permite que el estudian-
tado pueda repetir la experiencia cuantas veces desee, experimente el
ensayo y el error (Lion, 2018, p. 55) a lo que se suma el andamiaje
docente que acompanard cada uno de los pasos y, de esta manera, se
potencia la propuesta de ensefianza. Litwin planteaba que en algunos
casos se les asignaba un sentido lddico que a la vez estimulaba la acti-
vidad (Litwin, 2008). Cataldi et al. (2013) afirman que el usar simu-
laciones permite desarrollar hdbitos, destrezas que luego pueden ser
trasladadas a una situacidn real.

En nuestra facultad, se han usado simulaciones para mejorar los
procesos de ensefianza y sus procesos han sido objeto de estudio. Se
destaca como potencialidad el uso de simuladores que permiten vi-
venciar experiencias cercanas a la realidad profesional, en las que se
pueden tomar decisiones, equivocarse y volver a reintentar sin que el
estudiantado se vea perjudicado. La interactividad de estos actos con-
vierte a las y los estudiantes en sujetos activos, protagonistas de sus
aprendizajes (Lion, 2018). Ademds, permite el abordaje de temas cu-
rriculares centrales, de dificil comprensién en un entorno digital y
una prictica de enseflanza que posibilita salir del aula, donde la inno-
vacién pueda ocurrir en otro tiempo (Lion y Maggio, 2019).
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El uso de simulaciones por sf solo no garantiza que la experiencia
de aprendizaje sea exitosa, sino que se requiere tener presente que su
inclusion necesita del andamiaje de las y los docentes, asi como la re-
organizacién de las secuencias diddcticas para que la inclusién de esa
préctica se dote de sentido. Dado que la mediacién tecnoldgica de es-
tas simulaciones es la virtualidad, para su implementacién debe cono-
cerse y tener en cuenta a las y los destinatarios, en cuanto a sus posi-
bilidades de uso de computadoras y la conectividad, entre otras, para
que la experiencia pueda ser aprovechada (Lion, 2018).

La observaciéon de microorganismos mediante un microscopio
virtual

Caracteristicas generales del Microscopio virtnal

En la Facultad de Farmacia y Bioquimica de la UBA, en el marco de
tres subsidios UBATIC,? se desarrollé un microscopio virtual (MV-
FFyB-UBA, MV) con el objetivo de que las y los alumnos puedan
disponer de una herramienta on/ine para la visualizacién de prepa-
rados microscépicos. Surgid, inicialmente, como una herramienta
para un escenario presencial donde su uso era “de borde™, que per-
mitirfa aumentar las horas de préctica individual de observacién al
microscopio en un escenario en el que el acceso al microscopio fi-
sico, las muestras y la orientacién docente se encontraban limitados
por el tiempo disponible y la masividad de las cursadas. Sin em-
bargo, frente al aislamiento causado por la pandemia de SARS-Cov-
2 y la conversién de los espacios de aula a modelos totalmente vir-
tuales, el acceso a estos recursos se volvié imposible. En este marco,
el MV se erigié como esencial.

Esta plataforma web permite la observacién de preparados reales di-
gitalizados, que se obtienen al ser observados en un microscopio éptico
y fotografiados. A partir de quince de estas fotografias obtenidas en

* Subsidios educativos financiados por la Secretarfa de Asuntos Académicos
UBA, que integran tecnologfas para promover el mejoramiento de los procesos
de ensefianza y aprendizaje en la Universidad.

3> Se denomina asf a las actividades fuera del aula.
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guarda griega, se arma un lienzo que luego se sube a la plataforma. Los
pardmetros fisicos, como la intensidad de luz, diafragma y posicién de
la platina del MV-FFyB-UBA, se pueden modificar, lo que permite una
simulacidn fiel a lo que se realizarfa con un microscopio 6ptico real.
Con el MV, la totalidad del alumnado puede acceder a variados prepa-
rados reales similares a los que se enfrentardn en su vida profesional.

Con el MV se pueden abordar temas curriculares centrales, de di-
ticil comprensién en un entorno digital; lo que posibilita una pric-
tica fuera del aula debido a que, ademds de realizar la observacidn, se
pueden disefar consignas que se relacionan con aquello que se ob-
serva. Se incorporan preguntas con respuestas de opcion multiple, se
puede solicitar fotos de una estructura determinada, marcar determi-
nados componentes, entre otros. A la vez, estas consignas pueden for-
mar parte de una secuencia did4ctica que permite expandir las posibi—
lidades de uso y la apropiacién de los contenidos, ampliando las posi-
bilidades respecto de un microscopio real. Las y los alumnos, para in-
gresar a la plataforma, se deben “loguear” (se encuentran de manera
previa, matriculados por el equipo docente) y es alli donde leen las
consignas. Para responderlas, primero deben realizar la observacién al
microscopio ayudados con la seleccién de diferentes objetivos, y el
empleo de botones virtuales que simulan los parimetros fisicos para
ajustar el foco y la iluminacién.

Las consignas varfan segin la propuesta de ensefianza lo que con-
tiere versatilidad a la plataforma. Una vez realizados estos ejercicios, se
envian dentro de la plataforma y las y los docentes los corrigen. De esta
manera, hay una asistencia continua y remota de las y los docentes hacia
el alumnado y a la vez se estimula la retroalimentacién potenciando la
ensenanza y el aprendizaje. Todas estas caracteristicas posibilitan una
experiencia simulada. La plataforma también ofrece el disefio de ejerci-
cios de autocorreccién lo que permite la inmediatez de la visualizacién
de la respuesta que igual la presencia del profesor que valida lo que el
alumnado responde (Barbera, 2006). El uso de este entorno virtual per-
mite que se pueda realizar la ejercitacion las veces que se considere ne-
cesarias para su aprendizaje y, en este sentido, es donde ante la dificul-
tad que pueda surgir, permite enviarla al docente junto con la duda y
asf el docente asistir en su inquietud. En la figura 1 se ve una imagen
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del MV-FFyB-UBA en la que se indican las caracteristicas y en el si-
guiente /ink se puede observar una presentacion interactiva.*

El proceso de uso del MV-FFyB-UBA, ademds, requiere la capaci-
tacion de las y los docentes en la obtencién de imdgenes, armado del
lienzo, creacidn y correccién de los ejercicios.

Otros microscopios virtuales disponibles se centran en la ense-
fianza de la observacién y el andlisis de muestras o en la ensefianza del
uso y ajuste de piezas épticas y mecdnicas. Sin ernbargo, ninguno de
estos desarrollos posee las posibilidades de uso con las que cuenta el
MV-FFyB-UBA que fue desarrollado y mejorado en consonancia con
las decisiones pedagdgicas que se buscaban abordar.

Ingreso al Microscopio El

Microscopio, sus parametros fisicos y consignas

Objetivo

Parametros fisicos

Pagina de correccion

FIGURA 1. Visualizacién del Microscopio virtual (MV) usado en Micro-
biologia. Se muestran las distintas paginas del Microscopio virtual a las
cuales se puede acceder, tanto para la realizacién de los ejercicios por

*  hteps://view.genial.ly/62990417ab237c¢0011eb80al/presentation-mv-9na-
jornada-rueda-ejemplo-de-ejercicios
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parte del alumnado como para la correccién por parte de las y los docen-

tes. Se observa un preparado usado en microbiologia, enfocado. Los pa-
rametros fisicos pueden modificarse a través de los botones virtuales,
para permitir la correcta observacién del preparado microscépico, tal

como si se estuviese utilizando un microscopio real

Propuesta pedagigica de uso del Microscopio virtual en Microbiologia

El objetivo de este trabajo es relatar las experiencias en el disefio de las
actividades y uso del MV-FFyB-UBA en el dictado de Microbiologfa-
TUOC durante los dos afios de cursada virtual, poniendo el foco en el
proceso, lo hecho en el primer afio y las moditicaciones que se incluye-
ron en el segundo afio de cursada virtual, teniendo en cuenta la expe-
riencia vivida. Por ultimo, se proponen nuevas modificaciones de en-
tramado didéctico a ser tenidas en cuenta en una préxima cursada.

Nuestro propdsito es dar a conocer y divulgar el impacto que este
simulador posee en el dictado a distancia de asignaturas que requieren
de la microscopia como pilar fundamental de la formacién profesio-
nal. Pensar la propuesta pedagdgica para el microscopio virtual invo-
lucralainteraccién y el entramado de distintos actores que se agrupan
en parejas pedagdgicas con distintas habilidades, tanto tecnoldgicas
como pedagdgicas. En un primer abordaje de uso de esta herramienta,
se capacitd a las y los docentes encargados de usar el microscopio vir-
tual, en las distintas posibilidades que posee el microscopio, asi como
en la obtencién de las imdgenes y elaboracién de actividades.

En ambos anos de cursada virtual, se crearon cuatro ejercicios de
observacién al microscopio, dos de ellos con hongos miceliales, y dos
con mezclas de levaduras y bacterias, de manera de incluir una amplia
diversidad de los microorganismos vistos en la cursada. En el 2021, se
cambid uno de los preparados de hongos por otro que es de mayor
relevancia en las infecciones oculares. En todos los casos, las imdgenes
digitales que se subieron al MV-FFyB-UBA fueron obtenidas a partir
de muestras que contenian esos microorganismos y de las cuales se
realizaron extendidos y se tifieron con las coloraciones correspondien-
tes, en el laboratorio de nuestra cdtedra. Con cada uno de estos pre-
parados se hicieron ejercicios distintos en los que el alumnado debia
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enfocar los microorganismos, realizar recortes de imdgenes y respon-
der preguntas de opcién multiple para aprovechar lo observado.

Teniendo en cuenta que el microscopio virtual se habfa imple-
mentado en la cdtedra unos meses previos a la cursada 2020, el ar-
mado de consignas y ejercicios se ajustd a los objetivos propuestos.
Sin embargo, la posibilidad de repensar la experiencia permitié que
en el segundo afio de cursada virtual se pudieran mejorar las posibili-
dades didécticas de los ejercicios al introducir objetivos y propdsitos
en las consignas, y que estas estuvieran vinculadas, de manera mis
apropiada, a una secuencia didédctica. De este modo, la propuesta pe-
dagdgica en el 2021 contd con una mejora respecto del afio previo.
Durante el 2021 se armé una rubrica de correccién para poder co-
menzar a sistematizar las respuestas y evidenciar, de forma m4s clara,
cudles serfan los errores frecuentes del alumnado, de manera de pen-
sar mejoras, tanto desde la propuesta pedagégica como de la progra-
macion, las funcionalidades del microscopio.

La propuesta de uso del microscopio virtual fue presentada al
alumnado, en el aula virtual, a través de un material did4ctico interac-
tivo® en el cual se incluyeron imédgenes y videos que permitieron mos-
trar cémo realizar el ingreso a la plataforma, ejemplos de resolucién
de ejercicios y como se accede a visualizar las correcciones de las y los
docentes. Ademis, se incluy6 el /ink al foro del aula virtual donde se
pueden realizar consultas respecto de los problemas de uso del mi-
croscopio. El material diddctico posee un vinculo hacia una encuesta
que da cuenta de la experiencia. De este modo, fue preparado un ma-
terial teniendo en cuenta las secuencias y propdsitos pedagdgicos si-
tuados en esta prictica de la ensenanza y atento a las habilidades y co-
nocimientos digitales que poseen los destinatarios de esta propuesta
(Schwartzman y Odetti, 2013). El hecho de estar incluido en el aula
virtual, el material diddctico expande sus limites dado que expresa la
totalidad de la propuesta de ensefianza a través de ella.

> https://view.genial.ly/6123b8d0abbf330da9df14cc/guide-mv-micro-tuoc-2021
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Resultados de la experiencia

Las y los docentes pudimos evidenciar una evolucién en los dos afios
de pandemia, hacia el disefo y generacién de actividades en el micros-
copio virtual. En las encuestas se consulté al estudiantado sobre la ex-
periencia de simulacién y el grado de comprensién de las consignas.
EI 90% respondié que la experiencia de uso del MV respecto a un mi-
croscopio real (MO) fue muy buena-buena, el 75% respondié que el
uso del MV les permitirfa ejercer capacidades para el uso de un MO,
el 84% considerd entre muy amigable y amigable el uso del MV. Sin
embargo, cuando se les consulté respecto del manejo del MV, el
52,5 % opiné que era muy sencillo o sencillo. Sobre las consignas, el
84% las sinti6 adecuadas. De manera general la experiencia fue consi-
derada positiva para el 89% del alumnado. Esto estd en consonancia
con los comentarios recibidos de manera oral y en los foros. A aque-
llos que tuvieron més dificultades, se les ofrecié la posibilidad de rea-
lizar la ejercitacién mds de una vez y se observé que mejoraron en su
capacidad para llegar a la respuesta correcta. La evaluacién de las co-
rrecciones de las respuestas, muestra que, de manera general, entre el
75y 100% del alumnado respondié de forma correcta las consignas y
pudo hacer los ejercicios. El hecho de haber sistematizado el modo de
correccién durante el segundo afio permitié realizar un andlisis més
detallado. Las preguntas que tuvieron mds dificultad fueron dos que
involucran la observacién y diferenciacién de los microorganismos
presentes a partir de una mezcla de bacterias. Esto puede tener rela-
cién con la falta de visualizaciones de microorganismos de un mismo
tipo para poder distinguirlos, como ejercicios previos a la observacién
de preparados complejos. Situacién que nos permite reflexionar que,
quizds, se haya introducido una ejercitacién mds complicada de resol-
ver y por eso la dificultad. En futuras cursadas, se tendrdn en cuenta
estos resultados y se agregardn nuevos ejercicios que incluyan mues-
tras con un solo tipo de microorganismos.

La lectura de los comentarios de las encuestas permitié eviden-
ciar que ciertos problemas asociados al uso de la plataforma se re-
lacionaron con la conectividad a la que accede el alumnado, que se
puso en evidencia con la pandemia. El hecho de no tener una co-
nexién estable provoca que, en algunas situaciones, las imdgenes
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tomadas en la interfaz del microscopio no puedan ser enviadas por
el alumnado y recibidas por las y los docentes. El manejo del mi-
croscopio no fue sencillo y ante las consultas de las causas, las mis-
mas se relacionan con la intermitencia en la conexién como con la
ausencia de un mouse con ruedita que es el que permite manejar
los pardmetros fisicos de manera precisa, ademds de que estos pa-
rimetros no poseen tope de “giro” lo que dificulta la experiencia.
Atentos a estas problemdticas, en la nueva versién del microscopio,
en la cual se estd trabajando desde la programacidn, se implemen-
tardn mejoras que evitarfan estos problemas.

Conclusiones

EI MV-FFyB-UBA es una herramienta potente de apoyo a la docencia
que permite expandir las posibilidades de ensefianza y aprendizaje de
las asignaturas dondela microscopia juega un rol central. La experien-
cia de uso de este microscopio pone de manifiesto que, ademds de
permitir la ejercitacién de la observacidn, posibilité la incorporacién
delos temas curriculares centrales de “Microbiologfa”. Las decisiones
diddcticas tomadas por las y los docentes para adecuar los objetivos y
propésitos (Lion, 2018) acordes a la propuesta, permitieron mejorar
la experiencia. La creacién de los materiales diddcticos, asi como el
foro y el aula virtual actuaron como contenedores de la propuesta pe-
dagdgica, al combinar formas de ensefianza tradicionales con nuevas
propuestas mediadas por tecnologfas, lo que a la vez suma otro esla-
bén mds de andamiaje al proceso pedagdgico que se propone. La
puesta en accién de este simulador propicié que las y los docentes nos
capacitisemos en su uso y fuéramos usuarios de esa tecnologfa.

La experiencia de uso del simulador junto con su instancia de refle-
xién y evaluacidén de las correcciones y encuestas, nos permite pensar
que fue una prictica positiva, que admitié simular una situacién real
en la que se pudieron desarrollar habilidades y destrezas para un futuro
uso de microscopio dptico (real), asi como el conocimiento genuino de
los microorganismos observados. Sin embargo, el uso de simulaciones
no necesariamente involucra que, ante una situacion real, se pueda ma-
nejar sin inconvenientes el objeto simulado (Litwin, 2008). Atentos a
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esta problemdtica es que en una nueva versién del microscopio virtual
(en beta en la actualidad), incorporamos la posibilidad de visualizar, al
mover los pardmetros fisicos, la distancia entre el objetivo y la platina.
Creemos que esto serd un avance respecto a la simulacién, que permi-
tird que las destrezas desarrolladas con el uso de este microscopio virtual
se acerquen de mejor manera a la situacion real.

Los resultados obtenidos de la experiencia permiten pensar que esta
propuesta puede ser incorporada en otras asignaturas donde la micros-
copfajuega un rol central y ser usada como una herramienta potente en
un contexto de clases en modalidad hibrida o presencial, para potenciar
la ensefianza y aprendizaje de la observacién de microorganismos.
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Introduccion

El ajuste y redisefio de los materiales de una propuesta educativa
usualmente insume una gran cantidad de tiempo, que va mis alld de
subir clases expositivas y cuestionarios a un espacio virtual. La dind-
mica en la virtualidad es distinta, por lo que algunos materiales que
dan resultados significativos en los entornos presenciales, puede que
no funcionen alli, y que sea necesario adaptarlos, transformarlos, o
redisenarlos para su utilizacién en escenarios digitales.

Crear nuevos recursos para el aprendizaje implica romper con la
idea del material como proveedor de toda la estructura diddctica en la
que cada estudiante se limita a seguir una secuencia determinada. Esta
ruptura propone, entonces, ofrecer planteos que promuevan que el
usuario sea protagonista de su proceso de aprendizaje, tomando una
actitud mds activa respecto de los materiales. De este modo, el poten-
cial formativo de estas tecnologfas no se reduce a su capacidad para
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disminuir las distancias entre docente-estudiante, sino que respon-
den a modelos pedagdgicos a partir de los cuales se espera promover
escenarios educativos en los que puedan desplegar los procesos de
construccién del conocimiento.

Desarrollo

E/ desafio de un escenario pedagogico diferente

La pandemia del Covid-19 y el aislamiento social, preventivo y obli-
gatorio (ASPO) implic6 grandes desafios en el desarrollo de las pro-
puestas académicas con importantes trayectos presenciales. Desde el
2017, La Universidad del Gran Rosario (UGR) comenzé a trabajar
en una curricula con un porcentaje del cursado a distancia, sin em-
bargo, el mayor inconveniente se presentd en aquellas carreras con ac-
tividades practicas, con desarrollo de proyectos en diferentes labora-
torios y aulas de técnicas disciplinares especificas, como es el caso de
la Licenciatura en Kinesiologfa y Fisiatria. Para responder a ello, todas
las cdtedras comenzaron a grabar sus clases y disefiar recursos educa-
tivos en linea.

La UGR cuenta con el Laboratorio de Disefio, Produccién y Ex-
perimentaciéon de Recursos Educativos (LabREDUC) desde 2019.
Este espacio estd pensado desde la dindmica de laboratorio, da marco
institucional y operativo a los proyectos de elaboracién de recursos
educativos, diddcticos y tecnoldgicos que se formulan a partir de he-
rramientas o entornos que hoy habilitan las tecnologfas emergentes
tales como: realidad aumentada, realidad virtual, realidad mixta, vi-
deos 360°, cédigos QR, transmedia y multimedia. Es un espacio para
experimentar, indagar y analizar el mejor aprovechamiento de las he-
rramientas tecnoldgicas que ya han sido incorporadas y que no han
alcanzado su méximo potencial formativo al servicio de lacomunidad
educativa, para favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En consonancia con lo mencionado anteriormente, el objetivo
central del LabREDUC es disenar y crear recursos diddcticos, educa-
tivos y tecnoldgicos que promuevan experiencias de aprendizaje en
escenarios virtuales dentro de las estructuras académicas formales.
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De esta manera el equipo busca identificar necesidades y oportu-
nidades para el desarrollo de proyectos que susciten procesos de in-
corporacién de materiales educativos multimediales multiplata-
forma. En esta linea, se trabaja con los docentes a partir de un didlogo
directo y fluido de reflexién, animando a los profesionales de la edu-
cacién a poner en précticas instancias de curacién de contenidos
(Odetti, 2018). Entendemos esta prictica como la posibilidad de se-
leccionar materiales e informaciones para luego generar con ellos una
estructura con un recorte de la informacién adecuado al grupo de es-
tudiantes, y con una amplitud de modos semdnticos que posibilite
que cada uno se acerque a los contenidos a través de los formatos con
los que se sientan mds cémodos, valorando los aportes de cada len-
guaje (Odetti, 2012).

Durante el ASPO la demanda de trabajo para el equipo del La-
bREDUC aumenté exponencialmente, como asi también en los di-
terentes equipos de cdtedra. Es de conocimiento que el proceso de
curaduria de contenidos, disefio y produccién de materiales multi-
mediales educativos implica un factor de tiempo elevado; mds aun
cuando quien se encuentra produciéndolo estd en una instancia ini-
cial de acercamiento a este tipo de herramientas. Es por este motivo
que la situacién ameritaba la formacién de recursos humanos que co-
laboraran con las demandas del momento y, a su vez, comenzaran un
camino de formacién docente a través de nuevas tecnologfas.

La respuesta en los nuevos docentes

En el mes de septiembre de 2020, el LabREDUC recibié la solicitud
de docentes titulares y adjuntos de las cdtedras de “Anatomfa Iy II” y
de “Semiopatologfa Clinica Iy II”, junto a la Direccién de la Carrera
de Licenciatura en Kinesiologfa y Fisiatrfa, de incorporar de manera
activa la figura de los/as auxiliares y adscriptos/as a la docencia en la
produccién de recursos educativos para ser utilizados dentro de la vir-
tualidad. Las cuatro asignaturas presentan en su plan de estudio el
abordaje de contenidos pricticos, en laboratorios e instancias de si-
mulacidn clinica, para obtener la regularidad. Es por este motivo que
se disefié un trayecto formativo con modalidad taller para formar a
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los mencionados en la planificacién, disefio y creacion de recursos di-
décticos, educativos y tecnoldgicos dentro de la herramienta Ge-
nial.ly (bttps/fwww.genial. ly/es).

Cumplieron el trayecto un total de veintisiete adscriptos y auxilia-
res docentes de la Universidad del Gran Rosario, formando once
equipos de trabajo. Inicialmente, se construyé una Google Form para
realizar una encuesta previa a los/as participantes sobre el conoci-
miento y uso de herramientas digitales para la creacién de recursos.
La formacién comenzé el 8 de octubre de 2020, y fueron ocho en-
cuentros virtuales a través de la plataforma Google Meet.

El primero de ellos se llevé adelante con todos los/as participantes
y tuvo el objetivo de enmarcar el disefio de los recursos diddcticos,
educativos y tecnolégicos desde la perspectiva con la que trabaja el
LabREDUC, haciendo hincapié en los primeros pasos para poder
crearlos: objetivos pedagdgicos, narrativas y destinatarios. EI marco
tedrico que se utilizé para la fundamentacién de esta etapa consistié
en la metodologia ADDIE (McGriff, 2000) que pretende desarrollar
la formacién de recursos educativos en cinco fases: Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacién.

Posteriormente, se invit6 alos/as auxiliares a elegir, junto a sus do-
centes titulares, la temdtica que trabajarfan y sus respectivos objetivos
pedagdgicos. A su vez, se presentd la grilla de horarios de los seis en-
cuentros siguientes, llamados co-visiones (espacios de encuentro per-
sonalizados por equipos de trabajo), para que cada uno pudiera ano-
tarse en el horario conveniente. Los estudiantes enviaron durante di-
cha semana la informacién solicitada por correo electrénico. A través
de esta dindmica se pretendid no interferir en su cursado habitual en-
tendiendo que, al igual que el resto del colectivo estudiantil, se encon-
traban adaptindose a la virtualidad.

El segundo encuentro tuvo como meta de conocer y aprender las
herramientas bésicas de la aplicacién Genzal.ly, sus funciones y obje-
tivos. A su vez, se les otorgé a los/as participantes las cuentas con li-
cencia Master institucionales.

Por su parte, las co-visiones se dieron de manera semanal para
acompanar paulatinamente los procesos de creacién de los recursos,
sin perder de vista los objetivos pedagdgicos propuestos inicial-
mente, asi como también facilitar el aprendizaje de la herramienta,
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y andamiar el disefio grafico y visual. Las mismas eran tutoradas por
dos integrantes del LabREDUC, una licenciada en Psicopedagogfa
con formacién en innovacién educativa, y una licenciada en Kine-
siologfa y Fisiatrfa con formacién en la utilizacién de aplicaciones
de disefio multimedial.

Los/as participantes demostraron proactividad, gran capacidad
para el trabajo en equipo, escucha sincera ante las sugerencias, creati-
vidad para pensar ideas innovadoras en las temdticas elegidas, poten-
cial de repensar los procesos de aprendizaje de los lectores y disponi-
bilidad de encontrarse con el equipo del LabREDUC en tiempos,
que sabemos, fueron complejos para todos y todas.

Se crearon diversas modalidades de recursos: presentaciones linea-
les interactivas, gamiﬁcacién, y presentaciones website. Asimismo, es
de destacar que todos los/as auxiliares y adscriptos/as participaron en
la creacién de al menos un recurso. Las producciones fueron utiliza-
das para clases préicticas de las asignaturas correspondientes, mientras
que otros fueron producidos pensando en el trayecto del Curso de
Preparacién Universitaria para ingresantes del ciclo lectivo 2021.

Excperiencia singular

Uno de los recursos presentados fue un genial.ly que abarca todo el
contenido de una de las unidades mds complejas de comprender por
parte de los estudiantes, llamado “plexo braquial” (Figura 1). El
mismo incluyé diferentes recursos educativos, tecnoldgicos y did4c-
ticos en los cuales se puede visualizar y recorrer de forma interactiva
material audiovisual, anatomia 3D, apuntes y gamificacién.
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FIGURA 1. Genial.ly del “Plexo Braquial”

Esta propuesta no es lineal, sino que invita al estudiante a construir
un aprendizaje activo y crear su propio camino de apropiacién de los
conocimientos respecto de la temdtica. De esta manera, el usuario
puede interactuar con los diferentes recursos, realizar un repaso, € in-
cluso experimentar procesos de autoevaluacién gamificada.

Para el armado del recurso se realizéd un disefio did4ctico utili-
zando una descripcién del mismo en el que se mencionan los objeti-
vos del proyecto, el perfil del estudiante al que va destinado, la ruta
de aprendizaje, el contenido temdtico, la metodologfa y las activida-
des, recursos tecno-pedagégicos empleados, como puede ayudar a
trabajar la sinergia con la sociedad, cémo se evaluard la propuesta y
por ultimo cémo serd la comunicacién con los estudiantes (Figura 2).
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FIGURA 2. Descripcién de Disefio Didactico del proyecto “Plexo
Braquial”

El recurso fue puesto en accién en la asignatura de “Anatomia I” de
la Licenciatura en Kinesiologfa y Fisiatrfa durante el primer cuatri-
mestre del 2021. Al finalizar el cursado se construyé una encuesta
para los estudiantes con el objetivo de indagar y conocer qué recursos
brindados por la citedra les resultaron mds utiles y que temdticas fue-
ron las mis complejas de comprender, entre otras dimensiones. Tam-
bién se les solicité que calificaran el recurso de “plexo braquial” y que
compartieran qué tan necesario consideraban que serfa replicar dicho
recurso con otras temdticas.

La encuesta fue respondida por cuatrocientos ochenta y dos estu-
diantes. A la hora de seleccionar cudles habfan sido los temas mis
complejos de entender el 48,13% de la muestra selecciond “plexo bra-
quial”, lo cual confirma la hipétesis formulada (Figura 3).
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FIGURA 3. Encuesta: ¢Qué temas fueron los mas complejos de
entender?

Con respecto a sus consideraciones acerca de Genzal.ly como recurso
educativo, el 52,69% de los encuestados calificd con una notacién
mayor o igual a 8; el 36,52% entre 5y 7, mientras que el 10,78% de los
estudiantes realiz6 una calificacién igual o menor a 4 (Figura 4).
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FIGURA 4. Encuesta: ¢Qué le pareci6 el Genially de plexo braquial como
recurso educativo? (0 calificacion mds baja y 10 calificacion mas alta)
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Por dltimo, se obtuvieron resultados similares en relacién con la ne-
cesidad de replicar la propuesta en otras temdticas (Figura S).

FIGURA 5. Encuesta: ¢Qué tan necesatio cree que sea replicado con
otras tematicas? (0 calificacién mds baja y 10 calificacion mas alta)

Los resultados mencionados permiten, en primer lugar, confirmar la
hipétesis mencionada anteriormente, de que la temdtica de “plexo
braquial” es una de las mds complejas de entender por parte de los
estudiantes (Figura 3). Por otro lado, se vislumbra que esta propuesta
multimedial resulta motivadora, y promueve un recorrido auténomo
y significativo para los usuarios, siendo elegida por la mayorfa para ser
replicada con otros contenidos.

Conclusiones

Hasta el momento, era el equipo del LabREDUC quien buscaba alos
docentes e indagaba sobre sus necesidades y posibles proyectos; la ex-
periencia que se desarrolla en este relato consolidé el rol institucional
del 4rea, que fue enriquecedora para los docentes que tomaron este es-
pacio para ser escuchados y desplegar proyectos por iniciativa propia.
En este sentido, la experiencia llevada adelante signific6 un creci-
miento vertiginoso y exponencial del laboratorio. La alta demanda
por parte de diferentes direcciones de carrera y sus docentes para la
creacion y produccién de recursos educativos, conllevé la necesidad
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de incorporar recursos humanos al sector. Esta formacién resulté, en-
tonces, un espacio propicio para el reconocimiento de posibles incor-
poraciones al drea. Tal es asi, que uno de ellos, a través de su proyecto
“Plexo Braquial” se incluyé al equipo.

Por otra parte, a partir de esta vivencia, las asignaturas menciona-
das, incorporaron como cotidianeidad la produccién de recursos
educativos multimediales pricticos en linea y formacién asincrénica,
teniendo como prictica de ensefianza la curacién de contenidos. Es-
tas instancias son acompaﬁadas por los auxiliares y adscriptos, quie-
nes poseen un rol activo en el disefio y la creacién de los mismos.

De esta manera, la formacién realizada, significé una experiencia
educativa que invita a pensar el rol docente de manera activa y cons-
tructiva, promoviendo la motivacién para con estas pricticas.
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Introduccion

El presente capitulo se enmarca en un trabajo final de la carrera Maes-
tria en Ensefianza en Escenarios Digitales, defendido en el presente
afio y titulado “Aplicacién de la tecnologfa Realidad Aumentada en
el proceso de aprendizaje-ensefianza de la materia Anatomofisiologia
de la Licenciatura en Enfermerfa de la Facultad de Ciencias Exactas y
Naturales de la Universidad Nacional de La Pampa”.

En las carreras de Enfermerfa, se persigue la formacién de profesio-
nales que puedan pensar y razonar en diversos contextos, lo que re-
quiere el desarrollo de habilidades de razonamiento clinico. Los docen-
tes que ensefian en estas carreras tienen como desafio la formacién de
enfermeros que sepan administrar e interpretar datos, tomar decisiones
y evaluar sus actividades e intervenciones, mediante la traduccién del
conocimiento tedrico al contexto clinico. Los autores Georg y Zary
(2014) senalan que los estudiantes de enfermerfa frecuentemente tie-
nen dificultades para traducir y aplicar sus conocimientos tedricos en
un contexto clinico determinado. Sumado a esto, Yammine y Violato
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(2015) subrayan que los profesionales de la salud (médicos, enferme-
ros, etc.) poseen un conocimiento de la anatomfa muy deficiente y eso
atenta contra una préctica de salud segura, por ello es necesario el desa-
rrollo y aplicacién de nuevas estrategias pedagdgicas y diddcticas para el
aprendizaje de dicha disciplina. Todo esto estd en consonancia con lo
expresado por los profesores de la Licenciatura en Enfermeria de la Fa-
cultad de Ciencias Exactas y Naturales (FCEyN) de la Universidad Na-
cional de La Pampa (UNLPam), quienes destacan problemadticas en los
estudiantes, relacionadas con la comprensién de los contenidos de las
asignaturas tedricas, asi como dificultad para motivarlos haciala lectura
de los textos para el abordaje de la informacién. Esta carrera posee una
matricula promedio de quinientos estudiantes, muchos de los cuales
proceden de Santa Rosa, y en menor medida, de ciudades del interior
provincial y de provincias aledaas.

“Anatomofisiologfa” es una de las asignaturas que aporta gran
parte de la teorfa, y se dicta en el segundo cuatrimestre del primer afio,
sus contenidos incluyen el conocimiento del cuerpo humano como
un sistema de sistemas constituido por células, tejidos y érganos, con
su estructura y funcién. Si bien el libro de texto es uno de los medios
mds utilizados para transmitir el conocimiento académico (Bates,
2015), los estudiantes suelen tener problemas de comprensién de los
textos escritos, que se relacionan con el “vocabulario, la estructura del
texto (a veces escueto, sintético, aburrido), la ausencia de referentes
(desconexion de los conocimientos previos), las imdgenes o grificos
que no despiertan mucho interés al compararse con otros recursos
multimediales” (Fracchia et al., 2015, p. 8). Desde el enfoque de la
teorfa de la carga cognitiva de Sweller (Henssen et al., 2019), la ense-
fianza de “Anatomofisiologfa” suele implicar una elevada carga cogni-
tiva al estudiante, tanto intrinseca como extrinseca. La primera se
debe a la complejidad de las estructuras anatémicas y sus funciones, y
la segunda tiene relacién con la ensefianza basada en el lenguaje oral y
escrito, y sobre todo con las imdgenes bidimensionales (diapositivas,
libro de texto) que exigen al estudiante la rotacién mental de las es-
tructuras anatémicas en los diferentes planos del espacio, para lograr
una mejor visualizacién y aprendizaje.

Tradicionalmente, en la ensefianza de “Anatomofisiologfa” se uti-
lizan imdgenes 2D y modelos fisicos (6rganos de cadéveres humanos).
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Estos ultimos, ademds de poseer limitaciones éticas y econémicas, se
van deteriorando con el tiempo debido al formol y la manipulacién
(Figura 1). Esto motivé la bisqueda de nuevos recursos, por lo que
surgié la Realidad Aumentada (RA) como una alternativa promete-
dora para mejorar el aprendizaje de los contenidos de esta asignatura,
dado que permite incorporar a la realidad fisica modelos de érganos
en 3D (digitalizados), con los que el estudiante puede interactuar y
observarlos en los diferentes planos del espacio.

oL

7,

S

&y
FIGURA 1. Recursos usados tradicionalmente en la ensefianza del
sistema circulatorio

Realidad Aumentada en Medicina

La RA es una tecnologfa que combina el mundo real con la informa-
cién sintética generada a través de un dispositivo (PC, celular o tablet)
que, como requisito, debe poseer una cimara. A diferencia de la
Realidad Virtual en la que el usuario interactia en un mundo total-
mente virtual, la RA genera capas de informacién virtual (texto, imd-
genes, videos, audio y objetos 3D) que deben ser correctamente ali-
neadas con la imagen del mundo real para lograr una sensacién de in-
tegracion natural. Para lograr esto se calcula la posicién relativa de la
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cdmara real respecto de la escena para poder generar imdgenes virtua-
les correctamente alineadas con esa imagen real, esto debe ser preciso
(errores de muy pocos milimetros son muy sensibles en aplicaciones
como las usadas en medicina) y robusto, es decir debe funcionar co-
rrectamente en todo momento (Azuma, 2019).

Existen diferentes tipos de R A, en algunos casos se usa la posicién
del usuario y en otros, disparadores (o marcadores) que, al ser detec-
tados, leidos y decodificados por la cdmara del dispositivo, son re-
construidos mostrando la informacién contenida en ellos. Estos mar-
cadores consisten en imdgenes asimétricas que pueden estar en blanco
y negro, o en colores. Lo importante es que sean imdgenes bien defi-
nidas para que la cimara pueda tomarlas y reconocerlas con facilidad.
Los cédigos QR (sigla en inglés Quick Response = Respuesta Ri-
pida) son considerados R A de nivel 0, porque si bien afiaden nueva
informacién al contexto, en la pantalla no se observa una combina-
cién con el mismo. En estos c6digos bidimensionales, de forma cua-
drada, se almacena informacién alfanumérica a la que se puede acce-
der a través de un lector de QR, contando con la ventaja de que en la
actualidad se encuentra una gran variedad de estas aplicaciones dispo-
nibles en la web para trabajo online u offline. La RA ofrece un gran
potencial para los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que favo-
rece la captacién y comprension de la realidad fisica al enriquecerla
con informacién virtual significativa para el estudiante, posibilitando
el trabajo con objetos 3D que pueden observarse desde diferentes
perspectivas, y ofrece, ademds, un alto nivel de interactividad y facili-
dad de manejo.

Segun Jduregui (2016), los softwares de RA en las ciencias de la
salud, pueden agruparse en tres grupos segin los objetivos en la ense-
fianza: 1) destinados a la formacién bsica de los profesionales sanita-
rios; 2) para la formacién especifica de los profesionales sanitarios y
3) aplicaciones informativas. Respecto del primer grupo, se han en-
contrado ejemplos de objetos de aprendizaje para el trabajo con los
diferentes 6rganos y sistemas del cuerpo humano que posibilitan su-
perponer la informacién generada por los diferentes equipamientos
médicos, como podrian ser las resonancias magnéticas sobre el cuerpo
del paciente (Barroso Osuna et al., 2018; Henssen et al., 2019; Jdure-
gui, 2016). En relacién con el empleo de RA para la ensefianza de
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“Anatomofisiologfa”, Cabero Almenara et al. (2018) investigaron du-
rante los afios 2016y 2017 el grado de aceptacién y motivacién de los
estudiantes de Medicina, como alternativa a los modelos fisicos cada-
véricos o de pldstico y obtuvieron valoraciones positivas en su uso.
Dentro del segundo grupo se destaca la aplicacién de la RA en la me-
jora del aprendizaje de destrezas como el lavado de manos quirtrgico,
a través de un software sin marcador artificial, que permite que al en-
focar la cdmara del dispositivo sobre las manos (marcador natural) se
pueda ver sobre la pantalla un video con la técnica correcta del lavado
de manos superpuesta, para identificar errores y corregirlos (Jauregui,
2016). Existen dispositivos que, ademds, ofrecen retroalimentacion
tdctil que posibilita el uso de la R A en simulaciones clinicas, un ejem-
plo es la aplicacién CPReality RA RCP (Balian et al., 2019). En el
tercer grupo se encuentran las aplicaciones informativas, por ¢j emplo,
las que ofrecen informacién del interior de un edificio prestador de
salud al enfocar la cdmara del dispositivo mévil sobre un punto del
mismo (se usa la informacién provista por el GPS), esto resulta muy
util para pacientes o profesionales que asisten por primera vez. Otras
aplicaciones permiten aumentar la informacién presentada de ma-
nera impresa en pdsteres o folletos ofrecidos en los congresos, com-
partir informacién audiovisual de manera simple con otros profesio-
nales, entre otros usos.

Desarrollo de la experiencia

Se elaboré una propuesta desde un enfoque constructivista del proceso
de ensefianza aprendizaje, tratando de promover que los estudiantes
desarrollaran sus propios significados, a través de la reflexién, el andlisis
y la construccién del conocimiento. Los destinatarios fueron los estu-
diantes matriculados en la asignatura “Prictica Integradora II” de se-
gundo afo de la Licenciatura en Enfermerfa de la FCEyN de la UNL-
Pam. Se trabajé el Sistema cardiovascular cuyo aprendizaje es funda-
mental para la colocacién de catéteres venosos centrales de insercién
periférica, para la administracién de alimentacién endovenosa.

Se disenié una situacién problemdtica abierta, de interés para los
estudiantes, que promovié la reflexién y confrontacién de los saberes
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de “Anatomofisiologfa” y la realizacién de vias endovenosas, en la que
el rol del profesor fue proporcionar explicaciones acerca de los conte-
nidos abordados, orientando a los estudiantes hacia las fuentes de in-
formacién relevantes y confiables. Al desarrollarse la experiencia en el
contexto de Covid-19, las clases se impartieron mediante videoconfe-
rencias, se realizaron tareas grupales, usando mecanismos de comuni-
cacién sincrénicos y asincrénicos. En el inicio, y a modo de ejemplo,
el docente compartié un QR con enlace a un video, de elaboracién
propia, explicando la circulacién venosa del miembro superior.

El problema a resolver estaba relacionado con la capacitacién del
personal de una sala de Terapia Neonatal, en la colocacién de catéte-
res venosos centrales de insercién periférica. Para ello debfan generar
un cédigo QR con acceso a un video de elaboracién propia, con imd-
genes en 3D, de las venas de una regién del cuerpo, como herramienta
de aprendizaje y de consulta de enfermeros novatos.

Biisqueda y seleccion de recursos digitales

Para la seleccién de los recursos digitales se tuvo en cuenta el modelo
SECTIONS, que incluye: Students = estudiantes; Ease of use = faci-
lidad de uso; Cost = costo; Teaching functions = funciones docentes;
Interactions = interacciones; Organizational issues = cuestiones orga-
nizacionales; Networking = trabajo en red (Bates, 2015). Se traté de
seleccionar herramientas sencillas, cuyas caracteristicas fueran asimi-
ladas dentro de los 20 minutos de iniciada la sesién. Para facilitar el
trabajo de los estudiantes se disefié una guia con la explicacion del
funcionamiento de las aplicaciones, dénde encontrarlas, cémo des-
cargarlas y cémo emplearlas. Se trat6 de reducir los costos de produc-
cién y distribucién de materiales, mediante el empleo de internet y
recursos educativos abiertos, ademds de emplear las plataformas de vi-
deoconferencia (Zoom y Google Drive Meet) y el sistema de gestién de
aprendizaje (Moodle) financiados por la FCEyN. Se seleccionaron re-
cursos que permitfan al estudiante observar las estructuras anatémi-
cas del cuerpo rotdndolas en los diferentes planos del espacio fisico,
aplicacién de opciones de zoom y visualizacién de informacién adi-
cional (ej. carteles escritos con nombres, localizacién y relaciones con
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otros 6rganos o sistemas del cuerpo humano). Para la creacién de los
cédigos QR se utilizé el software QR Monkey y para el trabajo con
RA, la herramienta Aumentaty Author® que posee veinte marcadores
definidos por defecto a los cuales se les pueden asociar imdgenes, vi-
deos y objetos 3D. En la Figura 2 se observa un ejemplo de este sofz-
ware con un modelo 3D del corazén descargado del repositorio
Sketchfab’ con licencia Creative Commons.

FIGURA 2. Modelo 3D del Corazén empleando Awmentaty

Para facilitar la realizacién de actividades interactivas y el trabajo con
objetos 3D de anatomia, se seleccionaron cinco softwares multimedia-
les: Organs 3D (desarrollada por Victor Gonzdlez Galvin), Mozaik
Education, Human Atlas Anatomy 3D, Visual Anatomy Free y Ana-
tomy Learning. Pensando en la variedad de dispositivos y sistemas
operativos, se buscé alternativas libres, gratuitas o con licencia educa-
tiva, y en idioma espafiol. Como ventajas se podfan guardar imigenes
ademds de compartirlas. La principal limitacién de las versiones gra-
tuitas es que estdn acotadas en el tiempo y en la cantidad de elementos
que se pueden trabajar. Estos ,roftwares en su conjunto permitieron
trabajar el sistema cardiovascular visualizando el recorrido de los vasos
sanguineos y su desembocadura en el corazén, con una animacién

¢ http://www.aumentaty.com/index.php
7 https://sketchfab.com
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muy realista de la contraccién cardfaca. También se brindé la posibi-
lidad de diseccionar un caddver virtual.

Para la evaluacién se adapté el cuestionario de motivacién hacia
materiales de ensefianza IMMS (Instructional Material Motivatio-
nal Survey), que se centra en cuatro dimensiones: atencion, relevan-
cia, confianza y satisfaccién (Barroso Osuna et al., 2018). El proceso
motivacional se inicia con la atencidn relacionada con la orientacidn,
la curiosidad y la busqueda de sensaciones; la relevancia tiene que ver
con todo aquello que es percibido como util para el alcance de las me-
tas y la satisfaccién favorece la continuidad de la motivacién para el
aprendizaje. Este instrumento quedé constituido por treinta y seis
ftems, treinta y cinco con respuestas de opcién multiple, en base a una
escala Likert, con cinco opciones de respuesta (1 = muy en
desacuerdo y S = totalmente de acuerdo), y la restante fue elaborada
ad hoc. Dicho cuestionario fue completado por los estudiantes de ma-
nera online mediante el uso de un formulario Google Forms.

Resultados y discusion

En el afo 2020, se disefié y desarroll6 una experiencia empleando re-
cursos RA, destinada a estudiantes de segundo afo de Enfermerfa, ma-
triculados en la materia “Practica integradora II” que aborda los cuida-
dos de la salud del neonato y de los adolescentes. La presente propuesta
sellevé a cabo con sesenta y un estudiantes. Segtin una encuesta inicial,
mis del 50% tenfan 25 afios o mds y habfan finalizado la escuela secun-
daria mds de 3 afos antes del ingreso a la universidad. La mayorfa delos
estudiantes contaban con suficientes herramientas tecnolégicas para
desarrollar la propuesta de ensefianza empleando la RA. Uno de los
obstdculos sefialados por los estudiantes encuestados fue la calidad del
servicio de internet; al respecto, mds del 50% de los alumnos lo calificé
como regular o malo y el 70% manifesté que la deficiente conexién a
internet fue el principal problema que tuvieron durante la cursada vir-
tual en el contexto de la pandemia por Covid-19.

Se pudo disenar y llevar a la prictica una secuencia did4ctica em-
pleando recursos RA y diversos soffwares multimediales. Los estu-
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diantes crearon diez c6digos QR que contenian la informacién soli-
citada en los siguientes formatos: ocho videos propios y uno de otro
autor, seis de los cuales emplearon imdgenes 3D, cuatro documentos
escritos con imdgenes 2D.

Del total de estudiantes, cincuenta y ocho respondieron la encuesta.
Las medias de las cuatro dimensiones fueron: Atencién (M=4,2), Rele-
vancia (M=3,9), Confianza (M=3,6) y Satisfaccién (M=4,2). Los pun-
tajes obtenidos en atencidn y satisfacciéon permiten observar que los es-
tudiantes acuerdan que la RA ayuda a despertar la curiosidad al inicio
del proceso de motivacién hacia el aprendizaje de los temas de “Anato-
mofisiologfa”, asf como al mantenimiento de la misma durante la tarea.
Esto se puede atribuir a la facilidad de uso ofrecida por los dispositivos
méviles para manipular y observar en detalle los objetos 3D con un alto
grado de interactividad. En cuanto al puntaje obtenido en relevancia,
muestra que los estudiantes perciben la utilidad de los recursos RA para
lograr una mejor comprensién de los temas abordados en la asignatura,
de su relacién con otras asignaturas, ademds de la importancia de la apli-
cacién de estos contenidos a su profesién. El puntaje obtenido en la di-
mensién confianza, considerando que el 3 marca la indecision, se acerca
més al acuerdo con que el uso de la R A contribuirfa a la motivacién para
el logro del aprendizaje, resultados similares a los de Barroso Osuna et al.
(2018) quienes calificaron a la confianza como una dimensién compleja
que puede llevar a respuestas contradictorias.

La mayorfa de los estudiantes acordaron que los modelos anatémi-
cos 3D representaban con fidelidad a los modelos anatémicos reales.

Conclusiones

La “Anatomofisiologfa” es una de las asignaturas que mds conoci-
mientos tedricos aporta al proceso de formacién de Enfermerfa. Se
persigue que los futuros enfermeros logren un buen razonamiento
clinico, comprendiendo la funcién de los diferentes sistemas que con-
tribuyen al funcionamiento del cuerpo humano y las alteraciones que
se producen durante la enfermedad, para lograr intervenciones ade-
cuadas en pos de una atencién de calidad. Los estudiantes que parti-
ciparon de la experiencia manifestaron que los contenidos de dicha
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asignatura resultan complejos, esto se relaciona con los materiales uti-
lizados en su ensefianza basados generalmente en textos escritos e imd-
genes 2D, que implican la rotacién mental por parte de ellos. Como
se ha mencionado anteriormente, si bien estos materiales se han com-
plementado con modelos pldsticos u érganos de cuerpos cadavéricos,
estos estdn en desuso por razones de costo, disponibilidad y preocu-
paciones éticas. Como una solucién a estos problemas, la RA se ha
presentado como una potente herramienta, que ofrece modelos 3D
realistas y facilidades de manipulacién e interaccién.

La RA es una tecnologfa que posee pocos requerimientos de sofz-
warey hardware, sin embargo, muchas de las aplicaciones desarrolla-
das para dispositivos méviles necesitan conexién a internet; esta fue
una de las dificultades observadas y manifestadas por los estudiantes:
mids de la mitad de ellos calific6 su servicio como regular o malo. A
pesar de ser una tecnologfa con mds de cuatro décadas de desarrollo
en educacién, se observé que mds del 75% de los estudiantes la desco-
nocfan, incluso los que comentaron conocerla no la habifan utilizado.
Su empleo estd limitado, ademds, por la escasa investigacion pedagd-
gica. Con respecto al drea de la salud, algunos autores senalan que los
desarrollos tecnoldgicos no han sido acompafiados de una suficiente
reflexidn tedrica, por lo tanto, el nimero de materiales educativos es
escaso y la formacién docente deficitaria (Cabero Almenara et al.,
2018; Jauregui, 2016).

Mediante las actividades propuestas se logré incentivar a los estu-
diantes a que vivieran sus propias experiencias aplicando los concep-
tos adquiridos en el aula para resolver situaciones de la prictica. Los
resultados de la encuesta sobre el empleo de RA parala ensefianza de
“Anatomofisiologfa”, reflejaron una tendencia positiva en la opinién
de los estudiantes en cuanto a la motivacién al inicio y durante toda
la tarea. Se observé una valoracién positiva tanto de los contenidos
como de las formas (tecnologia R A, videos e imdgenes 3D) empleadas
en la experiencia, la diversidad de medios. Muchos sintieron curiosi-
dad por la informacién contenida en el QR e incluso manifestaron
que aprendieron contenidos inesperados. La opinién de los estudian-
tes también fue positiva en cuanto a la relevancia de la experiencia,
porque tenfa relacién con contenidos que habfan trabajado en otras
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asignaturas, percibieron la utilidad del tema para satisfacer sus necesi-
dades de aprendizaje y manifestaron su intencién de volver a emplear
estos recursos. Coincidiendo con autores referentes del tema, el em-
pleo de la tecnologia RA como recurso de ensefianza, al efectuarse a
través de aplicaciones de dispositivos méviles inteligentes que em-
plean habitualmente los estudiantes universitarios, contribuye a que
las propuestas diddcticas sean muy atractivas y motivadoras para el
aprendizaje (Barroso Osuna et al., 2018; Cabero Almenara et al.,
2018; Henssen et al., 2019).
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Introduccion

Para que el futuro de la educacién mediada por tecnologias sea un
escenario hospitalario que potencie nuestras mentes y voluntades,
debemos empezar hoy a pensarlo y a crearlo. Cuando los edificios
se cerraron pareciera que la condicién mds alterada fue la del espa-
cio, sin embargo, lo que cambié con mayor fuerza fue el tiempo
(Maggio, 2021). Sabemos que la comunicacién y la interaccién son
fundamentales en un modelo educativo presencial, pero lo son atin
mids en un modelo mediado por tecnologfa. Por ello, resulté necesa-
rio intensificar el acompafiamiento docente para poder estar conec-
tados y lograr altos niveles de interactividad en dichos procesos de
comunicacién: sabemos que el aprendizaje auténomo es también
necesario aprender a gestionarlo.

Los contextos actuales de educacién nos muestran un panorama
complejo y multifacético, en donde se intenta disefar propuestas hi-
bridas que recuperen pricticas, estrategias y recursos innovadores acu-
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fiados durante el periodo de virtualidad, a partir de procesos de cons-
truccién metodoldgica optimizados por la presencialidad como op-
cién pedagdgica que apuesta por la valfa de los encuentros humanos.

Nos enfrentamos con preguntas que promueven debates en el me-
jor de los casos, pero también inseguridad y resistencias. ¢De qué ha-
blamos cuando hablamos de virtualidad y de presencialidad?
¢Cudndo podemos afirmar que existe presencia real de docentes y es-
tudiantes en las situaciones educativas? Sabemos por experiencia que
en muchas ocasiones la presencia de docentes y estudiantes en un en-
cuentro mediado por plataformas sincrénicas o por un foro alta-
mente participativo en una LMS, genera mds presencialidad que una
clase superpoblada en donde el didlogo y la mirada no son posibles.

Adicionalmente, existe una mirada ecoldgica actual del aprendi-
zaje que tiene como particularidad romper los limites espacio-tem-
porales del proceso educativo, y en particular gracias a las tecnolo-
gfas digitales. Se alteran también los tradicionales roles entre estu-
diante y profesor. En este sentido, podemos agregar que los sistemas
educativos necesitan entornos flexibles que permitan desarrollar las
capacidades de autoaprendizaje, creatividad, autonomifa, iniciativa
y expresiéon multilenguaje.

Surgen en estos tiempos desarrollos tecnolégicos inquietantes, in-
terpeladores delo que conocemos, como metdforas de un mundo dis-
tinto que nos inunda de dudas y nos genera incertidumbre. ;Cémo
serd la educacién del futuro? En el mito del universo que narraba el
pre-socritico Tales de Mileto, este era concebido como un conjunto
de siete estancias que aguardaban la vida que se iba a albergar en ellas.
Un universo que, como un todo orgdnico compuesto por espacios
separados y articulados, era una matriz que alojaba la vida. En analo-
gfa con este mito de las estancias que permitfan hospedar al mundo,
pareciera que se avecinan formas de educacién mdltiples, diversas,
ensambladas, difusas en su especificidad. Creemos que se potenciard
la tendencia basada en la combinacién e hibridacién de clases remotas
virtuales con presenciales, sincronas y asincronas, entornos persona-
lizados para el aprendizaje con propuestas para grupos numerosos y
para pequefios grupos, de un modo experiencial, dentro y fuera de las
instituciones educativas, en los trabajos y en las diversas organizacio-
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nes existentes en cada comunidad, tanto en el contexto local y nacio-
nal como en el internacional. Habr4 que conocer, reconocer y acredi-
tar lo que los estudiantes ya han aprendido, en otros lugares, en otros
tiempos y en otras culturas.

Pensamos e imaginamos que la universidad serd una institucién
caracterizada cada vez mds por la complejidad, la multidiversidad y lo
multicurricular, pues se ensefiard de una forma mds multidisciplina-
ria a partir de la integracién no solo de varias ciencias sino también de
distintas habilidades y competencias. Multicultural y multilingiifs-
tica, a partir de una interaccién permanente con culturas diferentes.
Multimodal, desde los procesos de hibridacién que se afianzardn.
Multipropdsito en lo que respecta a la formacién intelectual, axiol6-
gica, emocional, laboral y social. Multi-institucional, asociativa y co-
nectada fuertemente con otras organizaciones. Multiexperiencial,
desde el reconocimiento y la valoracién de experiencias reales extra-
muros de sus estudiantes y sus docentes; y multisecuenciada, pues se
asumird el compromiso con un aprendizaje continuo a lo largo de
toda la vida de las personas, que no culmina con la expedicién del ti-
tulo de una profesién.

Algunas tendencias: el futuro atisba en desarrollos tecnologicos
del presente

Los mashups

Los mashups fueron considerados una tecnologfa emergente de la web
2.0, también conocida como web social o colaborativa durante la pri-
mera década del afio 2000. Podemos definirla como una web “hi-
brida” que fomenta la participacién en linea, la personalizacién y
también la interoperatividad. En un mashup la combinacién e inte-
gracién de fuentes diversas no se limita a los datos, abarca también el
disefio y la funcionalidad. Asf, una definicién mds completa lo posi-
ciona como “una aplicacién basada en la web que se crea por combi-
nacién y procesamiento de recursos en linea independientemente del
formato de la presentacién o la funcionalidad” (Martinez, 2013: 18).
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Sintetizando, un mashup ofrece “un nuevo” recurso basdndose en el
conjunto original de recursos.

¢Podemos vincular el concepto de mashup con aprendizajes? Este
concepto nos puede llevar a pensar en una evolucién de estadios que,
pandemia mediante, se han podido identificar claramente, y que van
desde un aprendizaje presencial a un aprendizaje distribuido a través
de plataformas y entornos virtuales. Y desde un aprendizaje colabora-
tivo potenciado por las herramientas de la web, hacia un aprendizaje
inmersivo en entornos 3D o tridimensionales.

El libro SLOODLE. Conexion de entornos de aprendizaje, por
ejemplo, ejemplifica la integracién de un Sistema de Gestion del
Aprendizaje (LMS) como Moodle y un mundo virtual como Second
Life. Un modelo que permite trabajar el plano virtual y fisico al
mismo tiempo abre el camino hacia un proceso de transformacién
digital de la educacién que puede ayudar a construir sistemas edu-
cativos con mayor calidad, inclusién y flexibilidad. En este con-
texto, ninguna tecnologia emergente es disruptiva en sf misma, mds
bien se integra con otras creando nuevos ecosistemas con su propia
vida y evolucién.

Sin duda, con la incorporacién de recursos, plataformas virtuales
y herramientas digitales la puesta en marcha de una propuesta de edu-
cacion inmersiva es mds sencilla, pero no olvidemos que la tecnologfa
digital por sf sola no es sinénimo de innovacién y mucho menos la
solucién absoluta para nuestra tarea docente.

Las anlas inmersivas

ElInstituto Tecnoldgico de Monterrey nos muestra en junio de 2021
sus aulas inmersivas, que posibilitan ensefar sin estar limitados por el
espacio, mediante tecnologfas digitales que promueven experiencias
de aprendizaje enriquecidas, a las que se acceden mediante una simple
conexién de videoconferencia, disponiendo las “hall inmersive
rooms”, multiples herramientas en las que se integra la tecnologia del
video, la comunicacién e interaccién. Se superan las distancias para
ensefiary aprender, propiciéndose lainteraccién y comunicacién ver-
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bal y no verbal. Se logra una alta proximidad entre alumnos y profe-
sores en este ambiente inmersivo. Sin embargo, resulta interesante el
comentario que postea Diana Medina:

Novedoso, interesante. Pero ¢no serd mds caro crear ese tipo de aulas
que de todos modos solo un profesor a la vez las pueda utilizar? y es
excelente para las universidades de primer mundo y el TEC por su-
puesto, con su nivel. Pero de nuevo veo mds y mds lejos la educacién
de las poblaciones vulnerables y de escasos recursos. Sin internet por

ejemplo... (https://observatorio.tec.mx/edu-news/hall-immersive-

room-tec-de-monterrey/)

E/ metaverso: entre hibridaciones para el trabajo remoto y avatares

¢Cbémo definir al metaverso? En realidad, no se refiere a una tecnologfa
especifica, sino a un abanico de tecnologfas que tienen distintas finali-
dades. Eric Ravenscraft (2022) plantea que aludimos al metaverso
como un modo de intentar nombrar o entender cudl serd el préximo
paso en lo que conocemos como ciberespacio. Incluye la realidad vir-
tual (RV) y la realidad aumentada (RA), pero también algunos video-
juegos como el Fortnite mencionan ser parte del metaverso. Los usos
aplicados més difundidos de los metaversos estdn en el plano del entre-
tenimiento, la educacién remota, la tele salud y la economia digital.

Los mundos virtuales se han investigado para usos educativos
desde mediados de los afios noventa, y desde entonces, una de las li-
neas de adopcién y de uso es por parte de los jévenes en videojuegos
y redes sociales. Una forma de acceder a estos mundos virtuales es a
través de los avatares que se disefian desde Second Life, que ya existe
desde hace varios afios. Pero el metaverso no se refiere solo a mundos
virtuales, sino también a experiencias multidimensionales que permi-
ten utilizar aplicaciones de internet que combinan la web 2.0, realidad
mixta y alternativa, tecnologfas de tercera dimensién, hologramas e
imdgenes monoculares, entre otras.

Integra también aspectos de una economia digital interoperable
que nos permite crear, comprar y vender bienes a través de diversas
plataformas. Podemos comprar una prenda deportiva en fisico, o
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bien comprar el cédigo para poder usarla siendo un avatar en una es-
cena de realidad virtual, lo cual constituye una metdfora imaginada
de nuestro mundo pero sin sus limitaciones.

Entonces, el metaverso nos propondrd lo mismo que los video-
juegos? La respuesta es en parte si, pero con valores agregados porque
vamds alld. Lo novedoso es que ahora todas estas tecnologfas pueden
integrarse, enriqueciéndose mutuamente de un modo que antes no
conocfamos. Habrd cada vez mds espacios tridimensionales en un
universo virtual que puede compartirse, y esto generard en forma pro-
gresiva impactos en la educacion.

Sin embargo, en la actualidad existen limitaciones para el uso ex-
tensivo del metaverso. Empresas como Microsoft o Meta nos mues-
tran videos ficticios acerca de sus visiones del futuro, pero pasan por
alto la manera como las personas interactian con el metaverso, pues
es un hecho que los cascos de realidad virtual son todavia muy incé-
modos. Las gafas de realidad aumentada presentan ademds el pro-
blema no menor de ver cémo poder usarlas en ptblico sin parecer
tontos. Y luego estdn los desafios de accesibilidad de la realidad vir-
tual, que muchas empresas estdn ignorando por ahora. Respecto de
los hologramas, no existe atin una versién que permita que una ima-
gen tridimensional aparezca en el aire sin circunstancias estrictamente
controladas. Las demostraciones que estdn difundiendo las compa-
fifas intentan dar una impresion artistica acerca de lo que podria ser
en el futuro, aunque sin dar cuenta de todas las cuestiones técnicas
que subyacen en estos desarrollos (Ravenscraft, 2022). El concepto
de metaverso ha servido, segin el autor mencionado, como un
vehiculo poderoso para re-empaquetar la tecnologia antigua, exagerar
los beneficios de la nueva tecnologfa y capturar la imaginacién de los
inversores especulativos.

Nicole Kobie (2021) le dice a Marc Zuckerberg que debe olvidarse
del metaverso, porque si bien algunos aspectos pueden filtrarse en
nuestra vida laboral diaria, la realidad es que, aunque las plataformas
sincrénicas como Zoom puedan ser un poco incémodas, cuando que-
ramos reunirnos en un mismo espacio seguramente lo seguiremos ha-
ciendo a través de ellas. El trabajo hibrido se convertird en la norma,
y aquellos que se resistan sin razones que lo justifiquen se verdn cada
vez mis desactualizados, plantea la autora. La tendencia parece ser la
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muerte del ajetreo y el auge por el propio cuidado, negdndose a traba-
jar largas jornadas y a realizar traslados que implican mucho tiempo y
costos. En las universidades todos hemos tenido la experiencia de in-
terminables reuniones de departamento, de cdtedra, consejos directi-
vos. Seguramente el futuro consolidard las experiencias adquiridas
durante la pandemia respecto de la organizacién de reuniones que no
impliquen la necesidad imperiosa de participar presencialmente alre-
dedor de una mesa, pues ya ha quedado demostrado que la comuni-
cacién y el trabajo colaborativo se pueden realizar de un modo efi-
ciente a través de plataformas sincrénicas.

Pero también las universidades y demds instituciones educativas
podrin crear mediante un metaverso un campus o una réplica de su
institucién desde la realidad representativa en version virtual. De esta
forma, los estudiantes y los docentes podrin comunicarse a partir de
avatares ocupando los espacios institucionales e interactuando sin-
crénicamente en tiempo real. Esto genera grandes posibilidades tanto
para las instituciones que optan por la formacién virtual, pero tam-
bién para otras con oferta presencial en contextos en los que los estu-
diantes y profesores encuentran muchas dificultades para desplazarse
hacialos edificios. Esto no significa que las videollamadas y videocon-
ferencias no sean importantes en estos entornos, pues constituyen
propuestas que posibilitan ampliar el didlogo y el acceso a los niveles
de experticia requeridos. Asi, las instituciones podrdn ofrecer de un
modo flexible y adaptado a sus necesidades concretas, una experien-
cia 360 a sus alumnos y docentes.

Tal como sucede con muchas de las grandes predicciones de ten-
dencias, es muy probable que la realidad adquiera formas diferentes
respecto de lo que ha aparecido en los titulares de las empresas que
publicitaron acerca de las ventajas del metaverso, pero el impacto que
tendrdn en el dmbito de la ensenanza y el aprendizaje en la educacién
superior serd seguramente cada vez mds signiﬁcativo

Lo que si es posible es interactuar con un avatar de inteligencia arti-
ficial. Podemos mencionar por ejemplo el avatar artificial llamado
“Sam” de Samsung, el “Lysa” de Huawei y el “Eva” desarrollado por
NTT-Data —este tiltimo se dio a conocer como ARC asistente virtual,
en la Feria de Arte ARCO de Madrid-. Son chatbots, es decir, un soft-
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ware que puede responder automdticamente en tiempo real a las pre-
guntas que se le realicen en forma de texto o de voz con disponibilidad
24/7. Ya los estamos utilizando en aplicaciones y sitios web, interac-
tuando con nosotros mediante una representacion visual y grafica.

Conclusiones

El metaverso puede favorecer que el estudiante pase a ser un sujeto
activo del aprendizaje siempre que se piensen las actividades de ma-
nera de promover la reflexién y el desarrollo de competencias. En este
sentido, ofrece la opcién de crear un entorno formativo inmersivo
para distintas disciplinas, entornos de 360° aplicados a una realidad
hibrida y digital. Desde la diddctica se promueve un aprendizaje den-
tro de un modelo o paradigma constructivista con la gufa del docente
y de los diferentes niveles en donde se pueden abordar las actividades
de una Realidad Extendida. Las inteligencias multiples se deben tener
en cuenta durante el disefio, y constituirse en aliadas al momento de
pensar las actividades y el modo de resolverlas. Como peligro, en al-
gunas propuestas de inmersién se puede derivar en actividades de tipo
conductistas o banalizadas, con respuestas tnicas que llevan hacia un
paradigma positivista.

A partir de lo expuesto, presentamos algunas fortalezas y debili-
dades que consideramos necesario tener en cuenta al momento de
pensar una experiencia de metaverso en la Universidad. Entre las
fortalezas, mencionamos:

e facilitael desarrollo de contenidos propios vinculados con las
necesidades locales: esto hace que los contenidos estén ade-
cuados a los objetivos de aprendizaje propuestos para los di-
ferentes cursos en los que se utilizardn.

e Dosibilidad de involucrar a estudiantes y docentes en el desa-
rrollo de las actividades y aplicaciones, reforzando adicional-
mente las competencias digitales de ambos actores.

e Promueve un aprendizaje activo y centrado en los estudian-
tes, de esta manera se facilita un recorrido personal de los
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contenidos propuestos por parte de los estudiantes y facilita
el desarrollo de un aprendizaje activo.

Mejora la comprensién de los conceptos trabajados como
también las habilidades visoespaciales y mesoespaciales, dado
que los estudiantes interactiian en un espacio tridimensional
visualizando objetos en 3D.

Reduce la dependencia de visitas a instalaciones fisicas.

Predisposicién de los estudiantes a utilizar este tipo de re-
cursos, ya que los jévenes se encuentran particularmente
abiertos y entusiasmados frente a la posibilidad de emplear
estos dispositivos tecnoldgicos para sus aprendizajes en los
dmbitos formales.

Entre las limitaciones o debilidades, podemos mencionar:

falta de conocimiento y/o experiencia en el desarrollo de la
temdtica. Si bien el concepto de metaverso tomé relevancia
en la prensa durante el 2021, en su referencia a los mundos
virtuales se remite a los afios noventa. Sin embargo, su grado
de complejidad en la tecnologia del momento resulté en un
bajo impacto en cuanto a su utilizacién.

Considerando la RV como aplicacién directa en el metaverso,
el acceso en simultineo resulta limitado, como también la ca-
pacidad de almacenamiento de los dispositivos méviles. Ade-
mis, el acceso de todos los alumnos de un curso en forma si-
multdnea a través de internet puede representar un problema.

Costo delos dispositivos de RV. Hoy en dfa este hecho limita
la disponibilidad de adquisicién de grandes cantidades de es-
tos dispositivos como para poder utilizarlos con muchos es-
tudiantes en forma simultdnea.
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e Diversidad de dispositivos disponibles tanto por parte de los
estudiantes como de los docentes. Las diferencias de presta-
ciones y sistemas operativos hacen que, en algunos casos, lo
que funciona en un dispositivo podria no hacerlo en otro.

El desarrollo de una nueva tecnologfa necesita también de otros ele-
mentos para ser un éxito. Uno de ellos, fundamental, es la predispo-
sicién de los usuarios potenciales a usarla. Como hemos mencionado
anteriormente, un motivo por el cual experiencias como Second Lz’fe
decayeron fue que, entre otras cosas, la mayorfa de los usuarios que
podian tener acceso a la red no encontraron un interés concreto. Pero
el momento actual nos sitda en un plano diferente, y entre otras ra-
zones podemos situar el incremento del teletrabajo como un factor
destacado. A consecuencia de la pandemia, se ha generalizado la op-
cién de desarrollar la actividad profesional desde un entorno dife-
rente al lugar fisico de trabajo. Esto ha supuesto empezar a usar nue-
vas herramientas como plataformas para videoconferencias, entornos
digitales para compartir documentacién o herramientas de mensaje-
rfa, por ejemplo, identificando en el caso de la educacién nuevas for-
mas de aprender y de ensefar, y en algunos casos asimilando que no
hay que estar fisicamente en un sitio concreto para llevar a cabo algu-
nas tareas profesionales.

Después de lo que hemos dicho, es evidente que el mundo edu-
cativo no puede quedar y no quedard al margen del impacto emer-
gente del metaverso. Hay diferentes aproximaciones para analizar el
potencial impacto del metaverso en el entorno educativo. Su posi-
ble llegada genera un paso mis alld, mucho mds disruptivo, puesto
que no se trata de evolucionar o transformar contenidos, procesos
y entornos aplicando la capa digital, sino que se basa en un cambio
de paradigma. Implica pasar de un proceso presencial hibrido o di-
gital a un proceso educativo totalmente inmersivo, lo que conlleva
aun cambio de paradigma en relacién con los contenidos, entornos
y proceso de aprendizaje.
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Introduccion

Al extender los limites del aula mediante los relatos de las experiencias
vividas en la docencia, nos planteamos como objetivo revisar y valuar
los aprendizajes obtenidos. Para ubicarnos en el contexto recordemos
que a partir del mes de marzo del 2020 las universidades han pasado del
modo presencial al modo virtual en un abrir y cerrar de ojos. El desafio
ha sido dejar vacias las aulas fisicas y reemplazarlas por las plataformas
de videollamadas. Las restricciones por la pandemia de Covid-19 lleva-
ron a la modalidad virtual a todas las instituciones educativas.

En fin, sila educacién se asemeja ala musica en el arte de combinar
sonidos y silencios, el silencio dominé a las aulas en los edificios, salvo
el de las personas que se ocupaban de su mantenimiento. Lejos han
quedado las voces de los docentes con sus estudiantes y de las y los
estudiantes entre si.

En nuestro caso, la Universidad Nacional de La Pampa encaré su
gestion para pasar de una modalidad B Learning (presencial y aula
virtual Moodle) a otra completamente virtual. Para esto contratd las
aulas de la plataforma Zoom distribuidas entre sus unidades académi-
cas para cumplir con el dictado de las clases. Por ende, el interés por
aprender el manejo de la pizarra que ofrece la plataforma Zoom ha
cobrado importancia para lograr una aproximacién de las ventajas de
la clase virtual frente a la presencial.

La dindmica del mundo se habia metido en la médula de la educa-
cién, los cambios en el macrosistema alteraron hasta el microsistema
que es el hogar de los/las docentes y los/las estudiantes. En vista de
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que cada hogar se ha transformado en el lugar fisico del aula con par-
ticularidades como la pantalla (computadora o celular), el micré-
fono, la conexidn a internet, el chatr y el silencio.

Se cuenta que la historia de la educacién ha tenido perfodos criti-
cos en los que las estrategias pedagdgicas se han adaptado a la nueva
realidad, con atencién a las demandas de ajustes o reformas a premisas
probadas y confiables (Bauman, 2008); por lo tanto, la comunidad
educativa transitaba un perfodo critico.

Entonces, los y las docentes nos hemos preocupado por desplegar
didécticas nuevas para poder llevar adelante nuestras clases en cada
campo disciplinario. Como sostiene Litwin (1998) “la configuracién
diddctica es la manera particular que despliega el docente para favo-
recer los procesos de construccién del conocimiento” (p. 51).

El desarrollo didictico de la materia “Microeconomia” requiere el
manejo de grificos matemdticos para lo cual se hace imprescindible el
uso del pizarrén. Esta herramienta inventada por James Pillans en el
siglo XIX ha evolucionado en sus materiales, de ser un rectingulo de
madera pintada de negro o verde a la cubierta pldstica, hasta llegar al
formato digital, acompafiado con el paso de la tiza a la fibra y el mouse.

En este sentido, la plataforma Zoom ofrece una pizarra digital que
se puede compartir con los participantes de las clases. Entonces, ast
como Pillans publicé en el afio 1856 su libro Contribuciones a la cansa
de la educacion, nos podemos preguntar cudles son las contribuciones
ala ensenanza y el aprendizaje que nos proporciona la pizarra digital?

Consideraciones previas

Para desarrollar un relato de experiencia, no deben perderse de vista las
tres dimensiones de la educacién universitaria que son la curricular, la
tecnoldgica y la humana. En la sustitucién del aula presencial, se tienen
que cumplir con las tres dimensiones, aunque en ocasiones queda en el
olvido la dimensién humana que estaba tan presente en los sentidos.
En ésta época donde sentir con el tacto y respirar pueden significar
transmitir un virus y enfermarse, los docentes tienen la compleja mi-
sién de reconsiderar la dimensién humana (Rodriguez Comas, 2021).
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En primer lugar, la docencia curricular es una confrontacién activa
de los y las estudiantes con el contenido de la materia, combinada con
caracterfsticas cualitativas que transcurren de lo mds simple a lo mds
complejo (Quiroz, 2006). Cabe destacar que se propone como una
hoja de ruta de los temas que se desarrollan en la clase tal como un
mapa, que se mira al principio de un viaje y se sigue durante el mismo.

Con respecto a las otras dos dimensiones, la tecnoldgica y la hu-
mana, sumadas a la curricular se presentan como una triada que me-
rece un enfoque sistémico porque carecen de sentido en forma indi-
vidual o en diadas, sino que, resulta significativo el andlisis de las in-
terrelaciones entre los tres espacios.

En palabras de Gudmundsdottir, “Los profesores estin constan-
temente imaginando maneras de hacer mds ficil que los estudiantes
se interesen por el poeta y comprendan su poesia” (1998, p. 66); tras-
ladado a la “Microeconomia” podemos pensar que la poesia son los
modelos desarrollados en la pizarra Zoom. De ésta manera, se presenta
una clase desarrollada con una herramienta visual donde se profun-
diza el disefio de cada elemento de la imagen.

Presentacion de la experiencia

La docencia del siglo XXI nos ha conducido a los inmigrantes digitales
a capacitarnos en Moodle, pero el contexto que nos envolvié en el afio
2020 acelerd los tiempos para tomar contacto con plataformas que
permitian sustituir las clases presenciales por las virtuales.

Los docentes nos hemos introducido en el mundo de Google Meet
primero y con posterioridad en Zoom, en la medida en que los servi-
cios fueron contratados por cada universidad. En ese camino, inda-
gamos los recursos diddcticos ofrecidos por ambas plataformas y asi
nos topamos con sus pizarras digitales, no sin antes probar con otras
aplicaciones de internet como, por ejemplo, Liveboard.

Por las fronteras desdibujadas propias de las clases virtuales vale la
pena tener presente que los grificos que se van desarrollando en la
pizarra no son un “artefacto puramente visual, puramente icénico, ni
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un fenémeno fisico, sino que es la prictica social material que pro-
duce una cierta imagen y que la inscribe en un marco social particu-
lar” (Dussel, 2016, p. 4).

Sin olvidar el marco psicosocial que envuelve al proceso de ense-
flanza-aprendizaje se descubre que la elaboracién de los grificos ma-
temdticos en vivo facilita la comunicacion y participacién de los y las
estudiantes de manera similar alo que ocurre en la clase presencial. Es
decir, por la falta de contacto social resulta importante brindar un
entorno virtual en el que se sientan mds que espectadores, todo ello
en pos de un aprendizaje proactivo y colaborativo.

Ahora puedo decir que la pizarra facilita que los y las estudiantes
pongan atencién en el proceso del grifico e incluso se diferencia,
desde un punto de vista pedagdgico, del Power Point que presenta un
gréfico mis estitico.

La pizarra Zoom ofrece un panel de control con herramientas para
escribir y graficar, con la opcién de situarlo en la parte superior o in-
ferior de la pantalla, y que son: texto, formas (curvas y lineales), fle-
chas, estampas, puntero de luz, borrador, paleta de colores y, la op-
cién de guardar como archivo con las siguientes extensiones: portable
de documento portétil (PDF) y grificos de red portitiles (PNG).

Otra ventaja que se puede destacar consiste en la posibilidad de
retomar un grafico anterior porque, a diferencia del pizarrén tradi-
cional, no se borra, sino que se lo puede guardar. De la misma forma
que cuando se quiere retroceder una pelicula a una escena anterior
para comprender lo que se estd viendo.

Asi, por ejemplo, al explicar el modelo de la demanda de un factor
de la produccién se puede llegar a dicha funcién por medio de varios
gréficos con la posibilidad de volver a mostrar toda la metodologfa y
retomar cada gréfico sin necesidad de borrar el pizarrén. En éste sen-
tido, podemos observar una pantalla en la Figura 1, muestra un mo-
delo de demanda del factor trabajo en una empresa.
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FIGURA 1. Pantalla realizada con la pizarra Zoom en la materia

“Microeconomia”. Elaboracién propia

Una curiosidad presente en las clases virtuales consiste en el enro-
que de la posicién del docente, puesto que no se encuentra delante
del pizarrén para graficar, sino que es una voz de fondo detrds de
la pizarra digital.

A pesar de que la Economia se vale de la Matemdtica para repre-
sentar los modelos econémicos, no perdamos de vista a los/las estu-
diantes en pos de la objetividad del desarrollo del tema propuesto. La
corriente de la psicologfa humanistica se caracteriza por la creencia de
que las personas tienen necesidades bioldgicas, pero no solo viven de
pan, sino que necesitan aprender, crear, trabajar y otras necesidades
superiores (Maslow, 1991).

En palabras de Castellanos (2014): “el futuro ya estd acd y lo esta-
mos viviendo”. (p. 36). Conforme a la ubicuidad que ha atravesado a
la ensefianza y el aprendizaje (U Learning), nos asombra a aquellos
que aprendimos y ensefiamos con pizarrén y tiza.
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Encuesta

Metodologia

El estudio estd basado en la observacién directa durante el dictado de
las clases virtuales, complementado con una encuesta para conocer
las percepciones de los/las estudiantes de “Microeconomia” sobre el
desarrollo de las clases virtuales con la pizarra Zoom.

La encuesta fue administrada en el segundo cuatrimestre del afio
2021, a través de la plataforma Moodle de la materia, con acceso a
los/las estudiantes matriculados en dicho perfodo (210) que confor-
maron la poblacién.

Al mismo tiempo el muestreo ha sido del tipo voluntario, pero no
del docente sino del participante, como lo denominan Herndndez
Sampieri et. al (2010, pp. 387-388) “autoseleccionadas” porque “las
personas se proponen activamente como participantes en el estudio
o responden activamente a una invitacién” y con la tipologfa de ho-
mogénea porque comparten rasgos similares para enfocar a la situa-
cién bajo anilisis. En pocas palabras, el muestreo voluntario o auto-
seleccionado junto con el anonimato ha sido para evitar un sesgo de
respuesta que pudiera provocar el temor a la influencia de la encuesta
en las calificaciones de la materia.

En cuanto al modo de administrarlo, se presentd una descripcién
sobre la finalidad de la encuesta, como asi también su cardcter ané-
nimo. El cuestionario formulado tuvo las siguientes preguntas cuyas
respuestas son de indole dicotémica con las alternativas, si y no; en
cuanto al tiempo de respuesta se establecié que fuera libre una vez
abierta la encuesta.

1. ¢Identificds con facilidad la informacién que te presentan en
la pizarra digital?

2. ¢Eluso dela pizarra digital aumenta tu motivacién en la clase?

3. ¢Aprecids bien la elaboracién de los gréficos en la pizarra

digital?

4. ¢Te interesa aprender el uso de la pizarra digital para tu fu-
turo desempefio profesional?
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Resultados

Las primeras tres preguntas tienen la meta inmediata de obtener in-
formacién acerca de la utilidad de la pizarra para la comprensién del
contenido curricular que se explica en la clase, mientras que la Gltima
es con perspectivas al futuro profesional de los/las estudiantes. A
continuacién, se expondrin los resultados en la Figura 2, en donde se
visualizan las cuatro respuestas proporcionadas por el 87% de la po-
blacién encuestada, con cuatro compartimentos que las representan.

Uso prol‘esu:nal
95%

FIGURA 2. Percepciones de los/las estudiantes sobre el uso de la

pizarra Zoom. Elaboracién propia

Los espacios de cognicién y de comprensién que se refieren a la pri-
mera y a la tercera pregunta arrojaron resultados similares de 100% y
95% respectivamente. Asf también, la motivacién y el uso profesional
con un 85% y 95% respectivamente denotan una aceptacién del uso
de la pizarra.

Se destaca que la similitud de los porcentajes se basa en la interre-
lacién entre las consignas presentadas, sin olvidar que “el aprendizaje
no supone meramente la adquisicién de datos y hechos, sino la rein-
tegracion holistica del individuo, produciendo cambios continuos en
la propia imagen, los sentimientos, la conducta y la relacién con el
entorno” (Maslow, 1991, p. 383).
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Conclusiones

A modo de cierre de la presente reflexion, hemos dirigido la atencién
al uso de una pizarra digital para potenciar el aprendizaje de los/las
estudiantes en la clase virtual donde no se encuentre opacada la di-
mensién humana por la tecnologfa, sino que, una herramienta como
la pizarra Zoom permite fortalecer el proceso ensefianza-aprendizaje
en forma participativa y dindmica. En cierta medida la sorpresa de
esta nueva normalidad nos ha empujado a los/las docentes a capaci-
tarnos en escenarios virtuales pedagégicos no explorados con anterio-
ridad, promotores de una ensefianza con flexibilidad y creatividad sin
alejarse delos contenidos curriculares exigidos por el plan de estudios.

La estructura del relato ha intentado reflejar el clima de una clase
junto con los resultados de una breve encuesta acerca del nivel de sa-
tisfaccién de los/las alumnos/as con el uso de la pizarra digital.

Por ultimo, podemos deliberar sobre la formacién de los futuros
profesionales en Ciencias econdmicas (nativos digitales) provistos de
conocimientos en herramientas digitales que puedan ser utilizados
con fines laborales.
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Introduccion

La colaboracién de la razén y de la experiencia se congregan a través de
las nociones fisicas. A la hora de la ensefianza esta caracteristica puede
ser tan beneficiosa como desfavorable, dado que la construccién de los
conceptos fisicos estd muy ligada a la subjetividad de las experiencias
personales. Es en esa interseccion de objetividades y subjetividades
donde nos situamos para analizar y describir distintas producciones y
perspectivas. Esta vez en relacién con la incorporacién de laboratorios
virtuales y remotos a las aulas de Fisica, aunque no en exclusiva. Algu-
nas de las razones de esta particularidad tienen que ver con la amplia
cantidad de oportunidades que ofrecen para combinar esquemas de
trabajo ({intimamente vinculados a las competencias) y con el bagaje de
conocimientos que se hayan construido a lo largo de la formacién.
Entonces, vemos que son las situaciones las que contribuyen a con-
figurar los sentidos, a conceptualizarlos, es decir, a constituir una rela-
cién dialéctica entre situaciones y conceptos. Desde nuestra perspec-
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tiva, en el aula se aspira a formar ciudadanos y/o profesionales del ma-
fiana buscando el desarrollo del pensamiento casuistico como del ana-
litico. Frecuentemente, a las ciencias naturales se las considera en aso-
ciacién estrecha con la medicién y el modelado. En Fisica se acepta, en
forma pricticamente undnime, que las leyes se basan en observaciones
experimentales en las que la medicién es fundamental, hasta el punto
de ser particularmente resaltado por docentes, incluso, por trabajos rea-
lizados en pandemia. Experiencias reportadas en la literatura (Natacha
etal., 2021) muestran que los estudiantes tienen una tendencia a parti-
cipar mds en actividades cuando son experimentales.

En general el trabajo de laboratorio se puede considerar una activi-
dad cognitiva compleja ya que la solucién de una situacién problema
experimental implica la utilizacién de una variedad de conceptos y mo-
delizaciones. Entre ellas, podemos mencionar el interés de la situacién
problemdtica, el estudio cualitativo, la generacién de predicciones, la
formulacién de hipétesis, la seleccién de métodos, la planificacién de
la experiencia, la recoleccién de datos, el procesamiento y andlisis de
datos, el cotejo y contrastacién de resultados, la elaboracién de conclu-
siones, por citar algunas; ademds de las conceptuaciones tedricas espe-
cificas que requiere la tarea y de los modos del quehacer cientifico
(Jaime y Escudero, 2011), aunque no por ello, inabordable.

Entendemos por laboratorio remoto (LR al conjunto de disposi-
tivos fisicos reales, situados en determinadas instituciones, dotados
de un conjunto de instrumentos, sensores, motores, cdmaras de vi-
deo, etc., que pueden ser manipulados a distancia a través de internet.
A diferencia de uno virtual (LV), que es una representacién digital de
un sistema real que, mediante una serie de algoritmos, responde a las
caracterfsticas de una parte de la realidad que se recorta bajo un pro-
p6sito dado. Ambos, claramente, complementarios y que requieren
de un grupo multidisciplinar y de esfuerzo mancomunado.

En ocasiones la tarea habitual de los futuros profesionales en los la-
boratorios de Fisica se suele hacer como una ilustracién o verificacién
de contenidos tedricos previamente introducidos. Por lo general, los
alumnos cuentan con gufas que marcan los pasos a seguir en un tnico
sentido y que implican la aprobacién del trabajo prictico solo cuando
se obtiene el resultado previsto. En estos trabajos pricticos pautados,
las oportunidades de poner en relacién conceptos y modelos teéricos
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con resultados experimentales resultan limitadas ya que no siempre hay
lugar para la formulacién de hipdtesis ni para la toma de decisiones por
parte delos estudiantes, entre otros aspectos trascendentes. En una mo-
dalidad innovadora, ya implementada, sus actividades se plantean
como resolucién de problemas desde el inicio; es decir, desde una pers-
pectiva conceptualizadora y problematizadora. No necesariamente
cuentan con una gufa experimental inicial escrita, aunque sf con direc-
tivas claras y la solicitud de elaboracién de un informe grupal, bajo un
formato flexible, que incluya conclusiones, respuestas a preguntas sur-
gidas, justificaciones y otros aspectos oportunos (Jaime y Escudero,
2011). Hace unos afos, en forma mds o menos paralela estin emer-
giendo una variedad de tipos de laboratorio en linea como sefiala la li-
teratura (Concari y Kofman, 2011; Zufieda, 2021).

Ellaboratorio de experimentacién ha requerido tradicionalmente
la presencia fisica de las personas para la manipulacién de los sistemas
de control e instrumentos de un laboratorio, en un entorno contro-
lado bajo supervisién (Dormido et al., 2003; Marchisio et al., 2021).
Esta amplitud de miras es la que precisamente hoy nos convoca. El
avance de la tecnologfa de la informacién y la comunicacién (TIC)
estd permitiendo que esa prictica experimental se pueda desarrollar
con otras modalidades, una de las cuales son los laboratorios reales
manipulados en forma remota, que es la situacioén que se presenta in-
troductoriamente en este trabajo.

Hacia un desarrollo en 1.aboratorio de Fisica en vivo

Los laboratorios de Fisica I de la Facultad de Ingenierfa de la Universi-
dad Nacional de San Juan atienden anualmente aproximadamente a
ochocientos estudiantes. Un dréstico cambio en el estilo de los trabajos
practicos implicarfa tener en cuenta aspectos tales como la realizacién
de una investigacién sobre el actual perfil de esos trabajos para decidir
sobre su continuidad, cambio o sustitucién; la incorporacién de nue-
vos trabajos y formatos, el andlisis y la adquisicién del material necesa-
rio, la capacitacién del personal y el redisefio de la gestion.

Ante las dificultades que este tipo de cambio implica, el camino ele-
gido es la paulatina incorporacién de las nuevas ideas a los laboratorios
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de Fisica —no solo de nuevas tecnologias—, lo que permite una modifi-
cacién sustancial de algunos trabajos précticos a través de la reflexién
de las potencialidades de cada uno de ellos. En su momento, fue la uti-
lizacién de distintos dispositivos (sensores, interfaces, soffwares) para
adquirir datos en tiempo real u obtener mediciones que no se podian
hacer de esta forma, lo que permitié un tratamiento ripido mediante
programas informdticos. La posibilidad hoy de uso de tecnologfas mul-
timedia, desde la misma plataforma Moodle, junto al compromiso de
la institucién en la adquisicién de equipos para realizar streaming
desde los laboratorios, dan sustento a nuevas propuestas.

Para todo ello es necesario hacer un andlisis critico previo de los
alcances y limitaciones de los LV Y LR con los docentes, auxiliares,
directores de carrera y autoridades. No se trata de enfrentar a los la-
boratorios tradicionales con los virtuales ni con los remotos, sino sim-
plemente de integrar recursos en variedad de disefios segin priorida-
des y desafios.

Algunos antecedentes

La FIUNS]J dispone de veintiocho laboratorios en diferentes especiali-
dades que podrfan generar una gran proyeccién a largo plazo en la
oferta de remotizacién. Los primeros desarrollos locales se remontan a
un servicio integrado con la plataforma Aoodl/e: ReLab, generado en
2011, conocido como Laboratorio Remoto de Control Automdtico -
UNSJ (Concari, 2021). Existen mds experiencias previas en pruebas pi-
loto de laboratorios remotos utilizando Moodle+E]JS+Matlab iniciadas
en 2014, que actualmente no estin operativas.

La propuesta amplia busca instalar laboratorios remotos y de acceso
abierto. Lo que permite obtener datos cuantitativos. RLMS provee: (i)
el circuito o ciclo realizado por el usuario estudiante y (ii) los resultados
obtenidos en cada medicién para andlisis inmediatos y posteriores.



Hacia la implementacién de R-Lab...

Marco teérico-experimental

Proceso de desarrollo en 1.aboratorio de Fisica en vivo

Punto de partida: a partir del protocolo de pricticas de laboratorio se
avanza en la ampliacién concreta del escenario de recursos de aula,
facilitando la generacién de estructuras para la construccién de equi-
pos diddcticos de bajo costo en los que hoy es posible incorporar dis-
positivos electrénicos accesibles, ademds de la redefinicién de compe-
tencias que debe adquirir el estudiante, asf como del sistema de eva-
luacién y hasta la resignificacién de contenidos.

Se ha avanzado en puntos fuertes de la seccién electrénica e infor-
mitica, en aspectos tales como:

1.

Disefio e implementacién de un circuito electrénico que de-
tecte distintos pardmetros; en nuestro caso relacionados con
rebotes sucesivos de una pelota en una superficie plana.

1.1 Seleccién de un sensor/transductor adecuado.

1.2 Disefio de un circuito acondicionador para la senal
del sensor.

Digitalizacion de la sefial analégica obtenida en la etapa ante-
rior de manera de poder procesarla en el tiempo.

2.1 Hacer uso de un ADC (Anralog Digital Converter)
de 10 Bit de resolucién, tomando muestras con un
microcontrolador (ATMEGA 328P).

2.2 Enviar dichas muestras digitalizadas a través del
puerto serie, para ser recibidas por un softwarey pro-
cesarlas.

Disefio y programacién de un software ejecutable en la PC,
que reciba por puerto serie, las muestras digitalizadas de ma-
nera de poder graficar y generar archivos Exce/ o de otro tipo
para un post-procesamiento.
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4. Puesta en prictica colaborativa de disefios diddcticos de me-
diacién tecnoldgica afines. Realizacién de pruebas piloto con
un grupo reducido de alumnos.

Guion vs Protocolo: disefio de propuestas de intervencion diddctica.
Algunas tareas son netamente docentes y otras de estudiantes o mix-
tas. Aborda propuestas de trabajo, desarrollo de materiales y evalua-
cién antes y después del vivo. ¢Qué acciones voy a realizar en el labo-
ratorio? ¢Y cudles los estudiantes? Disefio de preguntas y situaciones-
problema que requieran anilisis, explicacién, justificacién, argumen-
tacién. ;Cémo valido lo que aprendié? Resolviendo situaciones nue-
vas puedo tener evidencias de aprendizaje significativo.

Diseio en plataformas: configura e impacta los contenidos en las
diversas plataformas de acuerdo al guion, generando los medios di-
gitales necesarios. Se aporta al estudiante el itinerario. ¢Cémo y
dénde se trabajard? ;Con qué metodologia se va a encontrar y cémo
se lo evaluard?

Evaluacion/Retroalimentacion: combina evaluaciones automatiza-
das con retroalimentacién del docente. El estudiante comienza a cono-
cer su proceso y ofrece insumos al docente quien, junto con una eva-
luacién de la actividad, puede enriquecer disefios de las experiencias.

Competencias requeridas: ser capaces de realizar andlisis mediante
diferentes metodologfas e interpretar resultados para emitir juicios
sobre los contenidos fisicos involucrados. Orientados a formacién de
usuarios (fines diddcticos).

Para la remotizacién de los experimentos se estd trabajando de ma-
nera coordinada entre los diferentes actores: docentes responsables
del disefio pedagdgico dela prictica, especialistas en el 4rea disciplinar
del experimento, en automatizacién, en comunicacién y en los siste-
mas de informacién empleados (Educacién a distancia, streaming,
etc.). Si bien hay un interés y trabajo creciente de muchos docentes
en muchas propuestas de remotizacidn, en este proyecto aprobado se
estdn desarrollando tres laboratorios: (1) Microscopio/Lupa automa-
tizada de miiltiples muestras, (2) Titulacion Acido-Base y (3) Colisio-
nes reales. Coeficiente de restitucion.

110



Hacia la implementacién de R-Lab...

Desarrollo en Laboratorio de Fisica en vivo

Esta dltima es una experiencia que no se ha implementado en la
UNS]J, de ahi su mayor potencial. Para poder simular fuerzas de im-
pacto es preciso especificar un valor para el coeficiente de restitucién
e. El caso en progreso implica que el segundo cuerpo, de dos que cho-
can frontalmente, estd en reposo y que su masa es muy grande com-
parada con la del primero. Precisa que se modele la situacién identi-
ficando aunadamente las condiciones de contorno y se determine la
velocidad de cada cuerpo después de la colisién; o bien, se midan otras
variables oportunas indirlectamente, siendo el valor de la variacién de
la energfa cinética AEc= 2 mv7 (e2-1).

Hasta el momento se han trabajado los fundamentos te6ricos y
aspectos pedagdgicos. Una manera alternativa de medir intervalos de
tiempo pequenos consiste en grabar sefiales de audio y luego analizar
la sefial actstica (Bernstein, 1977; Smith et al., 1981; White et al.,
2007), pero lamentablemente no se adectian a lo que necesitamos que
es medir con eficiencia intervalos de tiempo. Nos inclinamos por el
disefio de un circuito electrénico que detecte los rebotes.

Estd en construccién un prototipo experimental de bajo costo que
ofrece el registro de datos en tiempo real. Su funcionamiento se basa
en la piezoelectricidad, lo que permite observar grificamente la pro-
porcionalidad entre la energfa cinética en cada colision y la intensidad
de la sefial eléctrica obtenida.

El diseno de automatizacién de la planta conlleva la construccién,
por ejemplo, de una columna de acrilico con una base rigida amurada
al piso y de un sistema de transporte que se encargard de subir las es-
feras y dejarlas caer.

Descripcion técnica del equipamiento al cual se le generard acceso remoto. Avances

Los alumnos pueden observar el experimento y acompafiar en
tiempo real la adquisicién de datos, de igual manera que de forma re-
mota, e interactuando con los datos, se determinaria el coeficiente de
restitucion e de forma investigativa.

El PLC realizard el control del sistema de transporte y lanza-
miento, mientras que la plaqueta Arduino realizard la adquisicién de
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la sefial y posibilitard la realizacién de mediciones indirectas. El regis-
tro estard disponible para los estudiantes para que puedan determinar
los intervalos de tiempo requeridos.

Se utilizardn algunos elementos existentes en el ensayo manual y
que estdn disponibles en el Laboratorio de Fisica I. Por otra parte,
la UNS]J adquirird, a través de diferentes proyectos, otros compo-
nentes necesarios para su automatizacién (sistemas de transporte,
sensores, etc.). Por ultimo, falta la construccién del “equipo”, es de-
cir, de la planta.

“Escuchando” esferas rebotar con tecnologia determino coeficientes de restitucion

En el laboratorio remoto disefiado, los estudiantes pueden determinar
el coeficiente de restitucidn ¢ en colisiones reales con materiales de dis-
tintas propiedades (metal, goma, pldstico, madera, etc.), para registrar
datos utiles que permitan comprender conceptos relevantes de la dind-
mica del movimiento, que busca validar modelos tedricos explicativos.
Ademis, representardn gréficamente las variables seleccionadas y las
ajustardn linealmente extrayendo los pardmetros del fenémeno.

El objetivo general de dicho laboratorio es trabajar la modeliza-
cién en situaciones-problema experimentales como parte de un pro-
yecto de aula integrativo mds amplio, que incluye entornos tecnolé-
gicos. Mientras los objetivos especificos principales son: determinar
el coeficiente de restitucion e de una esfera que impacta sobre una
superficie plana solidaria a la Tierra, utilizando entorno Arduino y to;
y resignificar una relacién entre energfa cinética y coeficiente de res-
titucién en base a la energia inicial.
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FIGURA 1. a) Sensor piezoeléctrico y Placa Arduino Nano. b) PC co-
nectada a Placa Arduino Nano y a transductor piezoeléctrico sobre una
superficie plana compacta

Resultados

Ampliando las posibilidades de enserianza por conceptualizacion

La conceptualizacién fisica no se limita a la comprensién de relacio-
nes y propiedades como instrumentos y con instrumentos, abarca
también la transformacidn de esos instrumentos en objetos de pensa-
miento. La teorfa aporta un marco que permite llegar mds alld de la
mera observacién. El experimento no se agota en la observacidn, sino
que la trasciende. Una combinacién fértil resulta de una dosis de ob-
servacion y andlisis acompafiado de un buen disefio. Por ejemplo, una
experiencia sencilla con materiales de bajo costo permite trabajar con-
ceptos bdsicos que suelen no estar consolidados para que la novedad
colabore y alumnos puedan hacer las preguntas que formule su cu-
riosidad (Escudero y Jaime, 2016).

Se noté que aparecieron en el espectro en crudo picos negativos
que se corrigen con el hardware en principio. Después utilizaremos
el crudo en el diseno de preguntas y/o situaciones-problema lo que
contribuird a que el estudiante autorregule su aprendizaje.

Algunos desafios se asoman, parafraseando a (Concari, 2021), y
en todos los casos es importante que el cuerpo docente domine los
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contenidos conceptuales involucrados y conozca los modelos abarca-
dos, ademds de familiarizarse con el recurso especifico.

Conclusiones

Algunas de las ventajas de los laboratorios remotos citadas por la lite-
ratura (Concari, 2021; Dionofrio et al., 2021) al respecto son la acce-
sibilidad, la interactividad, la flexibilidad, lo que permite el trabajo
con datos empiricos y pone en juego la lectura de gréficos; mientras,
algunos de los retos mds citados indican la exigencia de mds disciplina
y constancia, trabajo en soledad, exceso de horas de pantalla, pero,
sobre todo, no parecen percibir que resolver estas actividades les
ayude a comprender mejor otros conceptos de la asignatura.

Todos podemos encontrar afirmaciones de efectos positivos o ne-
gativos de una tecnologfa dada en el aprendizaje. Para nosotros, la va-
riable mds importante ahora es cémo se revisa y adapta el contenido
de mi curso a las fortalezas de una nueva plataforma, no cémo se usa
una plataforma mds nueva para simplemente transferir contenido
existente. En otras palabras, las nuevas plataformas piden nuevas es-
trategias de enseflanza.

Los procedimientos que acompanan al trabajo experimental en
relacién con la problematizacién son los que luego se constituyen en
unidades de accién, con posibilidades de configurarse como micro-
estructuras, factibles de ser empleadas ante una multiplicidad de desa-
tios. Entre las acciones a futuro se encuentra formar parte de la red de
nodos y participar en las acciones cooperativas que se decida en R-
LAB, para generar planes de capacitacién y apoyo técnico para que
otras unidades académicas usuarias puedan convertirse en nodos du-
rante el segundo afio del proyecto.
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Introduccion

Los estudiantes que ingresan a las carreras de grado de la Universidad
de Buenos Aires (UBA) deben cursar un primer ciclo, que incluye seis
materias especificas segtin la carrera elegida. Este ciclo puede ser rea-
lizado de manera presencial mediante el Ciclo Bisico Comtn (CBC)
o a distancia, a través del Programa UBA XXI. Segin Lombardo
(2014), el propésito pedagdgico del ingreso se relaciona con la forma-
cién de estudiantes competentes, con autonomia para el estudio,
comprometidos criticamente con la mejora de la sociedad y el desa-
rrollo del conocimiento, que, ademds, puedan transitar exitosamente
el grado universitario a partir del primer afio de ingreso, en el actual
contexto politico e histérico y de manera situada. “Biologfa” e “In-
troduccion a la Biologfa Celular (BIBC)” son una de las seis asignatu-
ras obligatorias para ingresar a las carreras de las Ciencias de la Salud
humana (Bioquimica, Farmacia, Medicina, Odontologfa y carreras
conexas) pertenecientes a distintas unidades académicas de la UBA.
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La ensefianza de biologfa celular, en todos los niveles educativos,
€s una tarea sumamente apasionante, pero de cierta complejidad en
relacién con los contenidos que le son propios. Particularmente, en
el nivel superior, la ensenanza de BIBC dentro del programa UBA
XXI suma, a las complejidades propias de sus contenidos, la masivi-
dad de su matricula y la heterogeneidad de sus estudiantes. En este
sentido, a la asignatura BIBC se inscriben un promedio de diez mil
estudiantes por cuatrimestre, cuyo perfil es sumamente diverso, in-
cluyendo a quienes se encuentran cursando el tltimo afio del nivel
secundario, estudiantes que inician sus estudios en el nivel superior,
o que han cursado otras carreras universitarias. Se suma a esta diver-
sidad de recorridos académicos que muchos de ellos cursaron sus es-
tudios previos en diferentes paises de América Latina. Cada una de
las mencionadas particularidades constituyen en sf mismas grandes
desafios cuando lo que se busca es la mejora en los procesos de ense-
fianza y aprendizaje.

Todos los procesos de aprendizaje son complejos y por ello son
muchas las teorfas que se han presentado para dar cuenta de los mis-
mos. De igual manera, son muchas también, las teorfas de ensefianza
que han pretendido mejorarlos ya que lo que se procura es que ese
aprendizaje se lleve a cabo. En este sentido, las Tecnologias de la In-
formacién y Comunicacién (TIC), asf como la disponibilidad de dis-
positivos digitales han generado modificaciones en las formas de
aprendizaje (Gémez et al, 2019) y en las estrategias de ensefanza en
todas las dreas y niveles educativos. Segin Coll et al. (2007), las tec-
nologfas aplicadas a la ensefianza de las ciencias ofrecen recursos que
pueden fortalecer y amplificar el aprendizaje ya que abren instancias
para que los alumnos experimenten, analicen y reflexionen sobre di-
ferentes formas de modelar y argumentar en ciencias.

La gamificacidn, en asociacién con las TIC, se presenta como al-
ternativa a las estrategias tradicionales de ensenanza, y cada vez es mds
utilizada en el nivel superior (Lozada Avila y Betancur Gémez, 2017).
Segiin Alsawaier (2018), la gamificacién puede ser entendida como
una estrategia diddctica innovadora que implica la incorporacién de
dindmicas o mecanismos de juego en entornos O procesos que no
constituyen un juego en si mismos. Multiples investigaciones desta-
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can los beneficios de trasladar al contexto educativo este tipo de me-
todologias de aprendizaje innovadoras que se caracterizan por ofrecer
posibilidades retroalimentacién inmediata, informes de progreso y
recompensas que motivan dicho avance (Palomino, 2021).

En la asignatura BIBC se implementd una propuesta de ensenanza
sobre la base de algunos componentes de gamificacién utilizando para
su contextualizacién una patologfa altamente prevalente en la socie-
dad, como es el Infarto Agudo de Miocardio. En este sentido, el pro-
posito del presente trabajo es compartir reflexiones didacticas sobre la
inclusién de la gamificacién en una propuesta multimedial, multimo-
dal e interactiva que contempla diferentes contenidos disciplinares.

Gamificando una propuesta de ensefianza

Las dimensiones del tablero

El programa UBA XXI ofrece a los estudiantes un entorno virtual
de aprendizaje (EVEA) a través de la plataforma Aoodle, materiales
impresos y digitales publicados por la editorial de la UBA
(EUDEBA), grabaciones de programas radiales a través de Radio
UBA (FM 87.9), un canal de YouTube para los videos producidos
por el Programa y redes sociales (Facebook, Twitter e Instagram)
donde se comparte informacién, agenda y se realiza trabajo acadé-
mico (Lombardo y Necuzzi, 2016). También se ofrecen tutorfas vir-
tuales a través del Campus. La evaluacién de los aprendizajes es la
Unica instancia de asistencia obligatoria que los estudiantes deben
cumplimentar y es de modalidad presencial.

La asignatura BIBC divide los contenidos disciplinares en cuatro
unidades subdivididas, a su vez, en sesiones de contenidos. La sesién se
define conceptualmente en la propuesta de ensefianza del Programa
UBA XXI, como una estrategia para organizar y brindar una secuencia
diddctica a los contenidos. Cada sesién tiene una duracién temporal
aproximada de siete dias, en la que se propone que el estudiante transite
por diferentes actividades, utilice materiales digitales y recursos audio-
visuales que facilitan y median sus aprendizajes. Estas propuestas se
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presentan como diferentes recursos como, por ejemplo, videos, imdge-
nes y seminarios, y actividades que se vinculan con las diversas unidades
del programa y favorecen la identificacién tanto de los aprendizajes lo-
grados como de las dificultades que puedan presentarse y que requeri-
rin de mds préctica. La bibliografia forma parte de los recursos que me-
dian cada sesién de contenidos y da sustento a la secuencia temdtica. Es
importante destacar que todos los contenidos y conceptos desarrolla-
dos se referencian con las Ciencias de la Salud humana, como anclaje,
en las futuras competencias profesionales de los estudiantes.

Las Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
constituyen instrumentos que permiten a los estudiantes representar
de diversas maneras su conocimiento y reflexionar sobre €l, apropidn-
doselo de manera mds significativa (Coll, 2008) y se presentan como
herramientas para mediar y facilitar procesos cognitivos profundos.
Ofrecen, ademds, la oportunidad de cambiar el papel del profesor,
que deja de ser fuente de todo conocimiento para pasar a actuar como
gufa que les facilite el uso de recursos y herramientas que necesitan
para explorar y elaborar nuevos conocimientos (Uliana, 2016). Asi-
mismo, Coll (2008) lo considera un ambiente donde existe una inter-
accion continua y dindmica entre profesores, estudiantes y activida-
des que es dptimo para el aprendizaje, de acuerdo con el constructi-
vismo social planteado por Vygotsky. En asignaturas como BIBC,
con las caracterfsticas antes mencionadas, resulta fundamental el rol
de las TIC en la mejora, tanto de los aprendizajes, como de la pro-
puesta de enseflanza.

En relacién con lo mencionado, a mediados de 2019 y con la in-
tencién de potenciar tanto la propuesta de ensefianza de la asignatura,
como el aprendizaje de los estudiantes, se disené una actividad que
permitia vincular los contenidos curriculares de varias sesiones temd-
ticas con una patologia de alta prevalencia como el Infarto Agudo de
Miocardio (IAM), en el contexto de una Enfermedad Cardiovascular
(ECV). En su primera versién la actividad “Relacionando la biologia
celular con patologias humanas. Una mirada al Sistema Cardiovas-
culary al Infarto Agudo de Miocardio” proponia un tnico recorrido
que asociaba los diferentes componentes del sistema cardiovascular y
los eventos patoldgicos asociados a la aterosclerosis y al IAM, a los
contenidos disciplinares de seis de las quince sesiones temdticas de la
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asignatura. Esto se llev a cabo utilizando la actividad “Leccién” pro-
vista por la plataforma AMoodle, organizando sus contenidos y activi-
dades como drbol de toma de decision, el cual podia ser recorrido li-
bremente por el estudiante, es decir, en forma no direccionada, tanto
desde los enlaces que se presentaban al final de cada pdgina, como
desde el ment principal de Leccién. La decisién de contextualizar la
actividad con una patologia presentaba la complejidad de tener que
explicar contenidos no propios de la asignatura. Los contenidos aso-
ciados al IAM fueron utilizados como apoyatura o andamiaje para
dar sentido a los temas de biologfa celular en el recorte seleccionado,
con la intencionalidad de facilitar o mejorar su comprensién. Para la
construccion de ese andamiaje se usaron textos explicativos simples y
videos de corta duracidn.

Una vez que la propuesta se presentd por primera vez a los estu-
diantes en el segundo cuatrimestre 2019 fue visitada por doscientos
veintinueve estudiantes de los cuales un 25,25% la recorrié de manera
completa. En el primer cuatrimestre de 2020, fue recorrida por mil
ciento veinte estudiantes obteniéndose un porcentaje similar
(27,52%) de personas que la completaron o recorrieron de manera
completa (datos colectados de los registros de cada aula virtual).

A mediados del afio 2020, con la intencién de mejorar la partici-
pacién de los estudiantes y considerando como posibles dificultades
las asociadas al formato, la extensién de la propuesta y quizds la com-
plejidad del recorrido tinico en Leccidn, se redisefi6 el drbol de deci-
sidn, pero esta vez utilizando como interfaz la plataforma Genzal.ly.
Asi mismo, se dividi6 la estructura general en seis recorridos indivi-
duales que se fueron presentando a los estudiantes en cada sesidn te-
mitica asociada a los contenidos de ese recorrido particular. Las acti-
vidades o ejercicios propuestos (cuestionarios de preguntas cerradas,
de coincidencia o de preguntas abiertas) siguieron desarrollindose en
el aula virtual de BIBC, sin perder, de esta manera, el registro del paso
de los estudiantes por cada recorrido.

Sobrela estructura anteriormente establecida, la interfaz Genzal.ly
posibilité la construccién de un entorno visual que permite una in-
mersién mds potente por parte del estudiante, con la incorporacién
de audios explicativos relacionados a las consignas, esquemas e imd-
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genes interactivas, inclusién de videos y textos cortos explicativos so-
bre las temdticas. En este sentido, la propuesta de ensefianza se confi-
gurd como una propuesta multimodal, multimedial e interactiva.

Las reglas del juego

La gamificacién es, segiin Kapp (2012, p. 9), “la utilizacién de meca-
nismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas,
incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas”. La
inclusidn de componentes o elementos de gamiﬁcacién a nuestra pro-
puesta de ensefanza fue pensada como una estrategia que persigue la
motivacién del estudiante en relacién con su proceso de aprendizaje. Si
bien se presentan multiples metodologfas o estrategias de disefio para
la incorporacién de componentes de gamiﬁcacién a una propuesta de
ensefianza, fueron tomadas en cuenta las seis caracteristicas planteadas
por Marne et al (2012): el mantenimiento de un objetivo pedagdgico de-
lineado en la propuesta; la simulacion, en relacién con las reglas que se
presentan en todo juego, es decir, consignas claras, que no permita si-
tuaciones interpretativas; la interaccién con la simulacién, esto es, de
qué manera el estudiante va a interactuar, de modo que se llegue al
aprendizaje; los problemas y la progresion, el planteo de diferentes desa-
tios de aprendizaje y la retroalimentacién que se aporta al estudiante
sobre su progreso; la decoracion, que implica la incorporacién de obje-
tos multimedia que se utilizardn para atraer la atencién del estudiante,
relacionados o no con el objetivo de conocimiento, como aspectos que
enriquecen la experiencia; las condiciones de uso, que delimitan quién,
cudndo, dénde y cémo se utilizard el juego, es decir, virtual, asincré-
nico, grupal, individual, entre otros, pero siempre cumpliendo con
el/los objetivo/s pedagdgicos establecidos previamente.

En este sentido, fueron incorporados “desafios de conocimiento”,
en lugar de la presentacién de ejercitaciones o actividades, con la in-
tencién de generar una implicacién diferente en los estudiantes. Se-
gtn Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez (2013), la incorporacién de
retos o desafios tiene una importante carga psicol(’)gica cuyo fin es in-
fluir sobre el comportamiento del participante creando la necesidad
de conseguir superar sus propias expectativas o las expectativas que el
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juego le impone. Los desafios de conocimiento se presentaron con
diferentes niveles de dificultad, un “Nivel bdsico”, un “Nivel avan-
zado” y, en algunas instancias un “Nivel Bonus Track”, que permite
al estudiante la eleccién de un nivel de dificultad, o la opcién de una
secuencia en la cual la dificultad se va incrementando. La dificultad
se incrementa en relacién con diferentes niveles de demanda cogni-
tiva, es decir, que los diferentes niveles implican procesos diferentes
de construccién del conocimiento, de niveles que implican procesos
de recuerdo de conceptos, de asociacién de dichos conceptos o de in-
tegracion de diferentes procesos. Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez
(2013) consideran que la presentacién de estos desafios o retos, for-
man parte de la motivacién que genera el uso de la gamificacién, y
que deben ofrecerse los suficientes para que no resulte aburrido, pero
sin que generen ansiedad o frustracién, buscando un término medio
para que “el sujeto no se vea incapaz de conseguir el objetivo, y por
tanto deje el juego, o todo lo contrario, que el juego se presente tan
ticil de resolver que no tenga atractivo para el jugador”. Ademds, con-
sideran que “como las personas aprenden a base de tiempo y repeti-
cidn, los desafios tienen que ir aumentando para mantenerse a la al-
tura de sus crecientes habilidades” (s/p).

En los niveles, tanto avanzado como bonus, se implementaron re-
corridos anexos, también disefiados en Genzal.ly, como juegos de es-
cape con el tema especifico de ese recorrido particular; arrastrar pala-
bras para completar frases, y la combinacién de imdgenes interactivas
con preguntas de respuesta cerrada que permiten el descubrimiento
o avance sobre los puntos interactivos de las imdgenes.

Los jugadores

El acceso a los diferentes recorridos de la actividad fue ubicado estra-
tégicamente en relacién con la secuencia didéctica propuesta para las
sesiones que los inclufan, a través de enlaces asociados a la portada de
los mismos. Se implementd, ademis, y con la intencién de anticipar
el inicio de la propuesta, un video que estimula la participacién. Vale
aclarar que, si bien todas las propuestas o actividades presentadas a los
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estudiantes durante la cursada de BIBC no son de cardcter obligato-
rio, forman parte de la propuesta de ensefianza de la asignatura.

En cada inicio de recorrido, se mostraron orientaciones de cémo
transitar la propuesta, utilizando iconos que especifican los accesos a
preguntas de reflexién, cuya resolucién se encuentra al finalizar cada
recorrido, iconos que indican elementos multimediales, conceptos
importantes o elementos interactivos y/o de arrastre, e iconos inter-
activos a foros de consulta sobre la actividad. Los enlaces a los foros
de consulta redirigen al estudiante al aula virtual de BIBC, donde
pueden hacerse consultas sobre los contenidos, tanto disciplinares
como referidos al contexto de la actividad, es decir, sobre Ateroscle-
rosis, JAM o sobre el sistema cardiovascular.

Se implementaron encuestas, como medio para conocer la mirada
del estudiante, tanto sobre la propuesta en si misma, como sobre sus
potencialidades, en relacién con su proceso de aprendizaje. En la en-
cuesta realizada a los estudiantes cursantes del segundo cuatrimestre
del afio 2021, la cual fue respondida por 94 estudiantes, mds del 90%
de los encuestados atribuyé una puntuacién de 4 o 5 puntos en una
escala de Likert (categorizada en S puntos, donde 1 se considera el
grado mds bajo y 5 el més alto), en relacién con el grado en que la
actividad era util para: la mejora en la comprension de las temdticas
disciplinares (4 puntos de un 22% de los encuestados y 5 puntos de
un 74%), como medio de integracién de los diferentes contenidos (4
puntos de un 21% de los encuestados y 5 puntos de un 74%), y como
medio para autoevaluar sus conocimientos (4 puntos de un 17% de
los encuestados y 5 puntos de un 80%). Asi mismo, se dejé una pre-
gunta abierta para que los encuestados pudieran hacer comentarios
sobre la actividad y algunos de los estudiantes mencionaron que: “La
actividad fue muy diddctica, me diverti al tiempo que iba apren-
diendo y recordando cosas”, “Me gustdé porque me ayudé a conocer
mi nivel de aprendizaje y conocimientos y poder saber cémo integrar-
los para comprender mejor los temas en sus diferentes complejida-
des” y “Me parecié muy didictica la actividad, pude aprender ficil-
mente los contenidos. jMe gustaria que realizaran mis actividades de
este tipo! jMe encanto!”.
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Conclusiones

En relacién con las metodologfas o estrategias de disefio para la incor-
poracién de componentes de gamificacién en propuestas de ensenanza
puede concluirse que, la actividad “Relacionando la biologfa celular
con patologfas humanas. Una mirada al Sistema Cardiovascular y al In-
farto Agudo de Miocardio” cumple con las caracteristicas menciona-
das, ya que, mantiene los objetivos pedagdgicos previamente estableci-
dos, tanto en cuanto a los objetivos de la actividad en si misma, como a
los delineados en la propuesta de ensenanza de la asignatura BIBC y
que se articulan con las sesiones temdticas de las que forma parte; con-
serva consignas claras que gufan al estudiante a través de los recorridos;
plantea desafios de aprendizaje motivantes y que permiten que el estu-
diante elija los grados de dificultad en relacién con su propio proceso
de construccién del conocimiento e incorpora recursos multimediales
€ interactivos que generan una experiencia gratiﬁcante.

En cuanto a las percepciones de los estudiantes respecto de la ac-
tividad, puede concluirse que los distintos recorridos favorecen la
comprension de los contenidos disciplinares y su integracién, y
constituyen una forma de autoevaluar sus aprendizajes de una ma-
nera lddica y motivadora

Sobre las interfaces utilizadas, se concluye que posibilitan la ge-
neracién de un entorno inmersivo, interactivo y que son capaces
de contextualizar los contenidos disciplinares de forma accesible a
los estudiantes.

Finalmente, puede concluirse, que la gamificacién de una pro-
puesta multimedial, multimodal e interactiva para la ensefianza de
BIBC del programa UBA XXI se constituye como una excelente es-
trategia para la mejora de la ensefianza y para potenciar el aprendizaje.
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Introduccion

Las TIC, y en especial las tecnologias méviles, promueven aprendiza-
jes significativos y enriquecen las oportunidades educativas (Sierra
Daza y Fernindez Sdnchez, 2017). Especialmente en el drea de las
ciencias, numerosos autores mencionan la ventaja de utilizar las TIC
para el proceso de ensefianza aprendizaje (Ausin et al., 2016; Bustillo
et al., 2022; Farré, 2020; Parrales Rodriguez, 2021). Sin embargo, la
integracion exitosa de la tecnologia en el aula se produce cuando los
docentes centran su atencién en las experiencias de aula y no en los
recursos tecnoldgicos usados para llevar a cabo esa actividad. Recu-
peramos aqui lo que Maggio (2012) llama “ensefianza poderosa”, que
no es ni mds ni menos que una propuesta original, con alternativas
sorprendentes, creada por el docente. Los docentes que llevan ade-
lante propuestas de ensefianza poderosa se destacan por lo que crean
y por lo que dejan a los estudiantes, que perdura alo largo del tiempo.
Al mismo tiempo la autora afirma que, en esta época, las TIC generan
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grandes y muy diversas posibilidades para la ensefianza poderosa. Asi-
mismo, introduce también el término inclusién genuina, que reco-
noce el lugar y el sentido de la tecnologfa en la construccién del co-
nocimiento y lo refleja en el disefio de la prictica de ensefianza.

La cdtedra de “Quimica Orgdnica” de la Facultad de Ingenieria de
la Universidad Nacional de Cuyo, viene trabajando desde hace algu-
nos afios con el uso de las TIC y el aula virtual como apoyo a la pre-
sencialidad. La asignatura se dicta en el segundo semestre, del se-
gundo afio, de las carreras de Ingenierfa Industrial y de Petréleos.

Durante el afio 2020, en el contexto de pandemia, los docentes
tuvimos que adaptar las clases de forma abrupta de la presencialidad
a la virtualidad, y en el ano 2021, durante la vuelta gradual a la pre-
sencialidad post pandemia, tratamos de disefiar actividades que cola-
boraran para desarrollar competencias necesarias en el perfil del egre-
sado de la facultad. En este sentido, encontramos que la gamificacién
y especialmente los juegos de escape permitfan adquirir competencias
especificas como los conocimientos bisicos de la asignatura, y com-
petencias transversales como la organizacién y planificacién de tareas,
ademds de incrementar la capacidad de anilisis, potenciando la capa-
cidad de trabajar de forma colaborativa (Martinez y del Moral Pérez,
2015). Segun Rosales Peldez et al (2019), para que un escape room
resulte atractivo para los participantes, el juego debe tener los siguien-
tes ingredientes fundamentales:

e Una historia que despierte la curiosidad de los jugadores, ya
que aumentard su nivel de implicacién en el juego. La histo-
ria puede estar centrada en un hecho real o ficticio, histérico
o actual.

e Unaambientacién lo suficientemente buena para sumergir a
los jugadores de lleno en la historia que se cuenta. Puede ser
una decoracién muy elaborada o simplemente una serie de
detalles bien dispuestos en la habitacién donde se desarrolla
el juego.

e Unos enigmas originales y suficientemente complicados
como para que el jugador medio necesite un cierto tiempo
para resolver cada uno de ellos.
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Batistello y Pereira (2019) ademds citan como ventajas de los juegos,
la diversién y el placer en una amplia gama de situaciones, sin el obje-
tivo de buscar un ganador, sino de agrupar a un publico y promover
el aprendizaje y la solucién de problemas. Ademids, brindan posibili-
dades para la retroalimentacién inmediata, informes de progreso y re-
compensas (Sierra Daza y Ferndndez Sdnchez, 2019) que motivan
para ese avance. En vistas de ello, se disefié un juego de escape como
cierre para la unidad de Compuestos Oxigenados de la asignatura
“Quimica Orgdnica”, para que el estudiantado pudiera fijar esos co-
nocimientos.

Objetivos

El objetivo de este trabajo es relatar una experiencia de aula en la que se
usé un “escape room virtual” como cierre de actividad de la Unidad de
Quimica Orgdnica “Compuestos Oxigenados”. Esta actividad fue di-
sefiada e implementada para motivar a los estudiantes, ademds de ense-
fiar y repasar algunos conceptos de quimica orgdnica, correspondientes
alaunidad de Compuestos Oxigenados. Asimismo, también se preten-
di6 desarrollar competencias propias del perfil del egresado de Ingenie-
rfa, como son el trabajo colaborativo, la resolucién de problemas, el
pensamiento critico ademds de fomentar el didlogo dentro del equipo.

La actividad planteada en este trabajo aborda los siguientes con-
ceptos curriculares: compuestos oxigenados. alcoholes, aldehidos y
cetonas, éteres, dcidos orgdnicos y fenoles.

Metodologia. Descripcién del juego

Método. El juego de escape se realizé en el aula, pero lo jugaron los
estudiantes con sus dispositivos méviles (teléfonos, zablets, no-
tebooks). Para sortear los acertijos pudieron usar apuntes, basqueda
en internet o lo que consideraran podia serles ttil. El juego se realizé
de a pares, cada estudiante de la dupla recibié un /ink para ingresar a
un formulario Google en el que se iban planteando retos u obstéculos
air sorteando. El trabajo colaborativo se fomenté con el uso del juego

131



Tecnologias, materiales y dispositivos. ..

de escape, ya que las pistas que recibfan cada uno de los integrantes
debfan complementarse entre sf para poder saltar los obstdculos en-
contrados en los dos formularios Google.

Temitica. Para el desarrollo del juego se usé la siguiente historia:
dos estudiantes, amigos, que viven en el mismo edificio, se dirigen a
la facultad a hablar con su directora de proyecto. El dia anterior, los
estudiantes habfan hecho descubrimientos muy importantes para la
investigacion y habfan escrito un informe. Hoy debian darle ese in-
forme a la directora y explicarle los logros. Cuando llegan a los labo-
ratorios de la facultad, este informe se ha perdido. Para colmo, tienen
una serie de inconvenientes para prender la PC e imprimir el dupli-
cado del informe. Empiezan a sortear una serie de obstdculos que van
encontrando para hallar el informe.

¢C6mo se consigue terminar el escape 7oom? Se han disefiado
varias actividades que tienen que resolver de a pares para poder llegar
al final del juego. Se trata de un itinerario de resolucién lineal en los
dos formularios, pero que deben complementarse para llegar a la pista
que los deje pasar a la siguiente etapa. Todas las pruebas estin relacio-
nadas con problemas o preguntas tedricas de compuestos oxigena-
dos. Cada pista llevard a un cédigo que permitird pasar a la etapa si-
guiente, asf hasta llegar al final del juego.

UUn dia, no como cualquier otro. Mo das més del cansancio. El dia amerior te quedaste hasta tarde
en &l lahoratorio. Pera valid |a pena porque lograron terminar unas medidas muy, pero muy
importantes para |2 investigacion del grupo de trabajo. Tu grupo de trabajo es pegueiio: dos
imegrantes haciendo &l doctorado v tu directora

En ese momento el celular esta a punto de cambiar de minuto

;—

i

FIGURA 1. Comienzo del juego de escape. Historia falsa
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Sabés que el codigo esta basado en el nombre de la mascota de tu colega. En tu casco tenés la
clave para descifrarlo.

Es una combinacion que siempre vas a encontrar, porque nunca se van a olvidar los cascos.

FIGURA 2. Primer acertijo en uno de los formularios Google

Claro, si Martha esta en el Laboratorio 7, entonces van a tener que acceder con el nuevo sistema de
sequridad.

Para pasar recuerda que este grupo trabaja con
compuestos orgdnicos oxigenados. Ademds de
amidas, también sintetizan alcoholes.

Ordena los siguientes alcoholes de mayor a
menor acidez

F. F F. F
A T Y v \KF\G‘ N ok
1
E F
3

1 ] 4

LABORATORIO DE
SINTESIS DE
COMPUESTOS
ORGANICOS

FIGURA 3. Ejemplo de un acertijo en uno de los formularios Google
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Vas al weléfono y buscas a Martha en la agenda. Para tu sorpresa ves que, en vez de su folo de perfil
figuran 5 éteres. jNo! Y ahora como vas a saber el nimero de interno? A pensar con tu compafiero...
A ver gl tlene otra pista para encontrario...

¢ Cudl es el interno de 4 cifras de Martha? *

FIGURA 4. Ejemplo de un acertijo en uno de los formularios Google
La historia en la que se base el juego de escape puede ser de temdticas
muy diferentes, la Ginica precaucion a tener en cuenta es que justiﬁ—
que todas las actividades que los estudiantes van a realizar.

Observacion de los docentes

Durante el desarrollo del juego, los docentes de la asignatura tuvimos
como funcién ayudar a los estudiantes a encontrar las pistas necesa-
rias para pasar cada etapa. Si bien no tuvimos demasiada actividad
porque los estudiantes intentaban pasar las pistas sin demasiada
ayuda, pudimos observar que cuando necesitaban aclaraciones era
porque no lefan bien las consignas o no las lefan completas. Es decir,
intentaban descifrar la pista, pero ambos estudiantes no habfan pres-
tado demasiada atencidn a todos los detalles.

Los docentes pudimos ver desde el comienzo de la actividad que
se trabajé en un clima distendido, de alegrfa, de suma colaboracién
dentro de los pares, aunque también se pudo percibir competencia
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con las otras parejas. Se escucharon comentarios como: “jqué diver-
» «

tido!”, “podriamos repetirlo”, “es la primera vez que participo de un
juego de este estilo”, “nunca hemos jugado en otra materia”, “no dirfa
que me ayudé mds a aprender, pero si que fue un buen cambio de
ritmo a la hora de aplicar los conocimientos de las clases”. Todos los
estudiantes completaron el juego en el tiempo establecido, sin necesi-

tar demasiada ayuda de los docentes.

Conclusiones

Estamos de acuerdo con Lozano et al. (2021) en que el uso de este
tipo de herramientas tecnoldgicas no es sinénimo de una mejora en
el aprendizaje de los estudiantes, pero trabajar de manera lddica con
el alumnado crea un clima distendido, alegre, motiva y despierta in-
terés. Todos estos elementos son la base para una posible mejora en
el proceso de ensefianza aprendizaje.

La observacién de los docentes durante el desarrollo de la actividad
indica que la valoracién por parte de los estudiantes ha sido positiva, si
bien en el presente ciclo lectivo, posteriormente a la realizacién de la
experiencia, se hard una encuesta para cuantificar la percepcion del es-
tudiantado. Algunas preguntas que podrian consignarse son: silas con-
signas fueron claras, si habfan trabajado anteriormente con juego de es-
cape, describir con una palabra la experiencia, si ayudé a fijar conoci-
mientos y una valoracién de la actividad con una escala numérica.

Creemos que fue muy positiva esta primera aproximacién como
docentes a un juego de escape y como actividades a futuro, nos pro-
ponemos realizar un Escape Room de manera presencial, es decir, que
los estudiantes estén encerrados en un cuarto y deban salir del mismo
en un tiempo predeterminado.
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Introduccion

El proceso formativo que prevalece en las instituciones educativas en
sus diferentes niveles durante el periodo de pandemia, ha sido un
desafio para los distintos actores que participan: directivos, docentes,
estudiantes y padres. El desarrollo de competencias requiere un es-
fuerzo disimil en cada uno de las y los estudiantes intervinientes. Por
ello desde las instituciones educativas se plantean diferentes alterna-
tivas que tienen por objetivo facilitar el proceso de disefio de la ense-
fianza mediante gamificacién.

En la actualidad se ha incorporado la gamificacién como una estra-
tegia educativa, por ser una actividad motivadora para el estudiantado,
al utilizar componentes propios de los juegos. La ludificacién (también
conocida por el anglicismo gamificacion, del inglés gamification de uso
no recomendado, dicho por la Real Academia Espafola) es el uso de
técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio, en acti-
vidades necesariamente recreativas con el fin de potenciar la motiva-
cién, asi como de reforzar la conducta para solucionar un problema,
mejorar la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y
evaluar a individuos concretos. (“Ludificacién”, 2022)

No obstante, gamificar unaactividad educativa no implica utilizar
juegos o jugar en el aula. Se trata de incorporar diferentes elementos
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que se encuentran presentes en los juegos a una tarea formativa. En
este sentido, se puede recurrir a diferentes plataformas webs y méviles
de acceso libre y gratuito que permiten hacer uso de la gamificacién
en el proceso formativo.

El objetivo de esta propuesta consiste en convertir una actividad
educativa habitual en una actividad motivadora para el estudiantado,
con laincorporacién de nuevas estructuras que se encuentran presen-
tes en los juegos. Por lo cual se convierte una actividad de ensefianza
y aprendizaje caracterizada por la rutina, en un desafio atractivo para
las y los estudiantes.

Para ello, se incorporard el uso de diferentes plataformas webs y
méviles que permitirdn presentar la propuesta de gamificacion al es-
tudiantado, facilitar la interiorizacién de los conocimientos de una
forma divertida, registrar su desempefio, reafirmar los contenidos,
animar la participacién y la competencia, con el objetivo de lograr
una experiencia positiva en cada uno de los educandos. En este
punto, aspiramos a consolidar un proceso suficientemente motiva-
dor al incorporar elementos de gamificacién para que las alumnas y
los alumnos logren su maximo rendimiento.

Para aplicar la gamificacién se pueden emplear diferentes técnicas
propias de los juegos, entre las que podemos mencionar:

a. Desafios: se proponen desafios a las y los estudiantes para ser
resueltos. Su cumplimiento implica la asignacién de puntos,
premios y/o regalos.

b. Puntaje: la o el estudiante acumula puntos a medida que va
completando con determinadas tareas o desafios.

c. Cambio de Nivel: el cumplimiento de un nimero determi-
nado de tareas o desafios posibilita el paso a un nivel superior.

d. Clasificacién: se conforma un listado con las y los partici-
pantes (alumnado) que tienen mayor cantidad de puntos o
estdn en los niveles superiores.

e. Premios / Regalos: cuando se consiguen determinados ob-
jetivos se le otorgan premios que son coleccionables y/o re-
galos del tipo bienes.
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En este trabajo nos proponemos como objetivo mostrar cémo se re-
currié a la gamificacién con su dindmica de competencia, durante el
desarrollo de nuestra préctica profesional; inmersos en un escenario
de formacidn cien por ciento virtual, a partir de la situacién de emer-
gencia provocada por el virus Covid-19 que afecta todos los sectores
de la sociedad.

La experiencia fue desarrollada durante el afio 2021 en la materia
“Programacién Procedural” de las carreras Analista Programador e
Ingenieria en Sistemas que se dictan en la Facultad de Ingenieria de la
UNLPam. Es la primera materia que se centraliza en la ensefianza de
una modalidad exclusiva de programacién y se dicta en el segundo
semestre del primer afio de ambas carreras. Para esta instancia los
alumnos ya vienen con conocimientos previos e introductorios sobre
conceptos de programacion.

Metodologia

Una gran variedad de articulos cientificos muestra los beneficios de
la gamificacién en el proceso educativo. A modo de ejemplo pode-
mos mencionar el incremento en la motivacién por el aprendizaje, el
aumento de la interactividad entre el alumnado, el acrecentamiento
de la dificultad de los desafios a resolver, la intensificacidn de la aten-
cién y la concentracién, la extensién de las relaciones sociales a través
del trabajo en grupo, la promocién de las habilidades légicas y mate-
miticas y de resolucién de problemas.

Por ello rescatar las técnicas ladicas y aplicarlas al proceso forma-
tivo permitird desarrollar actividades lo suficientemente motivado-
ras, con el objetivo de que los educandos logren un aprendizaje signi-
ficativo y adquieran competencias y conocimientos, de manera que
quieran aprender de forma voluntaria a través de los juegos.

Al respecto Pérez (2012) menciona que desde siempre la gamifi-
cacién se ha practicado en el dmbito educativo con el objetivo de in-
crementar la motivacién y lograr actividades de ensefianza y aprendi-
zaje mds entretenidas para las y los estudiantes. Para alcanzar tal obje-
tivo se aplican las técnicas mencionadas en el apartado anterior, lo
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que genera un entorno de gamificacién que incorpora diferentes tec-
nologifas que trabajan en forma complementaria.

Se configura la actividad de gamificacién en Moodle desplegada
en un médulo especifico con las particularidades de todo el proceso.

Al abordar el juego se detallan las reglas que especifican cémo se
debe desarrollar el Sistema de Desafios en que se apoya esta propuesta.

Se crearon tareas evaluativas incorporando instrumentos que fa-
cilitaron la recuperacién de los datos que contribuyeron hacia una
valoracién progresiva y que, ademds, permitio a las y los estudiantes
competir por alcanzar el mayor puntaje posible.

En la propuesta de gamificacién que se plantea, se delinearon tres
niveles de desafios; cada nivel estd conformado por cinco problemas
aser resueltos por los y las estudiantes. Los niveles se diferencian entre
sf por el grado de dificultad que presentan. Cada problema resuelto
en el nivel fécil otorga un mdximo de 10 puntos, los de nivel medio
otorgan 20 puntos y los de nivel dificil 30 puntos. Figura 1.

Desafios.

FIGURA 1. Descripcién de desafios

Se conforma ademds un sistema de escalado de nivel o dificultad que
consiste en otorgar 50 puntos al pasar del nivel ficil al siguiente ni-
vel, 100 puntos al finalizar el nivel medio y 150 puntos al finalizar
los problemas del nivel dificil. Para incrementar aun mds la motiva-
cién, se otorga al cumplir cada nivel una insignia (estrella), que le
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permite clasificar a la o el estudiante como programador 1, 2 0 3
estrellas. Figura 1.

Para incentivar el intercambio de informacidn, se configura una
plataforma participativa virtual en Discord, lo que posibilita que el
alumnado interactte entre si, y/o con las y los docentes durante toda
la actividad lddica. El acceso a Discord se realiza desde un enlace in-
corporado al médulo alojado en Moodle Sistema de Desafios.

Discord es un servicio de mensajerfa instantdneo frecware de chat
de voz VolP, video y chat por texto. Funciona a través de servidores y
permite crear de forma independiente canales de texto o de voz, faci-
litando el proceso de compartir pantalla e imagen. Discord estd dispo-
nible para Microsoft Windows, MacOS, Android, 10S y Linux.
Puede ser usado desde un cliente ejecutable o desde el navegador. Si
bien la aplicacién es de uso general, sus caracteristicas la orientan ha-
cia las comunidades de videojuegos. (“Discord,” 2022)

A modo de ejemplo se presenta la estructura organizativa de la
asignatura “Programacién Procedural” segin su configuraciéon en
Discord. En la figura 2 se presentan diferentes categorfas:

Programacion Procedural v

bienvenidos

FIGURA 2. Estructura de la materia en Discord
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Inicio. La categoria Inicio se conforma por las salas de chat
bienvenidos, anuncios y consultas generales, conjuntamente
con dos salas de videoconferencia, una destinada al trabajo
con el estudiantado y la otra reservada a las y los docentes.

Se constituy6 una categorfa por cada docente, formada por
una sala de chat y una de videoconferencia, emulando asf las
diferentes comisiones que se estructuran bajo el sistema for-
mativo presencial, situacién que se presenta cuando la canti-
dad del estudiantado excede el espacio fisico.

Se integraron, ademds, tres categorfas cuyos nombres revelan
el nivel de dificultad de los desafios que se van a encontrar en
cada una. Cada categoria estd constituida por una sala de chat
por cada desafio a ser resuelto.

La implementacién de esta distribucidn facilitard a las y los estudian-
tes la interaccidn en cada sala, a partir del tipo de problemdtica que
debe resolver, dejando registrado su paso a través de su intervencion
en las mismas.
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Para resolver los desafios planteados se integra el uso de un entorno
de desarrollo web llamado repl.it, que posibilita al cuerpo de las y los
docentes acompanar a las y los estudiantes en la programacién de los
desafios trazados, de forma sincrénica y/o asincrénica, verificar la ca-
lidad de la solucién presentada y brindar feedback durante todo el
proceso de aprendizaje. Repl.it permite realizar un seguimiento con-
tinuo y formativo de las acciones desplegadas por ¢l y/o la estudiante
que se propone cumplir con cada desafio.

No se trata unicamente de otorgar el puntaje correspondiente por
cada desafio logrado, se apunta a la cualificacién, que consiste en la
exploracién de evidencias que resaltan una codificacién que cumpla
los estindares de un algoritmo de calidad sobre otros que no lo son.

Si bien no es el objetivo de este articulo mostrar cémo funciona la
plataforma repl.7t debemos mostrar la vista del entorno de desarrollo
que, de forma sincrénica y/o asincrénica, permite a las y los docentes
corroborar la codificacion que despliega €l y/o la estudiante. Repl.it
se encuentra formada por una ventana dividida en tres columnas, la
primera indica el nombre del algoritmo, la segunda, el cédigo que re-
suelve el desafio planteado y la tercera muestra el resultado de la eje-
cucidn del cédigo. Figura 4.

N Files [EES

=

(&}

FIGURA 4. Entorno de trabajo en repl.it

Finalizado este proceso ¢l y/o la estudiante realiza la entrega del al-
goritmo —solucién de cada desafio— a través de la plataforma
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Moodle y queda a la espera de la valoracién conformada por el
cuerpo de las y los docentes.

Al mismo tiempo se exhibe permanentemente la tabla de posicio-
nes donde se muestra el puntaje alcanzado por cada uno de las y los
estudiantes en la resolucién de los desafios propuestos, ordenada de
forma descendente por la columna puntaje. La tabla estd disefiada en
una hoja de cdlculo de Google y alojada en el repositorio Drive, acce-
sible desde el Sistema de Desafios expuesto en Moodle.

La propuesta de gamificacién se desarroll6 en la materia “Progra-
macién Procedural” del primer ano de las carreras Analista Progra-
mador e Ingenierfa en Sistemas de la Facultad de Ingenierfa de la
UNLPam, durante el segundo cuatrimestre del ano 2021.

Cumplido el proceso de presentacion del Sistema de Desafios, el
educando tiene un trimestre para finalizar los quince desafios pro-
puestos entre sus diferentes niveles. Al finalizar cada desafio ¢l y/o la
estudiante realiza la entrega del algoritmo a través de la plataforma
Moodle, modulo Sistema de Desafios. El equipo de las y los docentes
realiza la evaluacién teniendo en cuenta diferentes variables: el algo-
ritmo debe funcionar en forma 6ptima, mostrar una solucién origi-
nal, usar las estructuras de datos correspondientes entre otros reque-
rimientos. Como resultado el educando obtendrd un puntaje con la
devolucién correspondiente sobre el desempefio alcanzado; al ins-
tante se verd plasmada la valoracién en la tabla de posiciones.

Los desafios se presentan en su totalidad categorizados por su
grado de dificultad, siendo ¢l y/o la estudiante el que decide por
dénde comenzar y cémo establecer su propio ritmo de trabajo. De-
bemos aclarar en este punto que €l y/o la estudiante tiene un tnico
intento por cada desafio propuesto.

Para resolver los desafios planteados puede utilizar diferentes en-
tornos de programacion de acceso libre y gratuito. Los algoritmos de-
ben implementarse en el lenguaje de programacién C o Python.

Un lenguaje de programacién es un lenguaje formal, estructurado
que debe de cumplir reglas semdnticas y sintdcticas para escribir ins-
trucciones que luego son interpretadas por un computador. Existe
una gran cantidad con distintas propiedades que se adaptan en mayor
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o menor medida a la solucién de determinados problemas a ser auto-
matizados. Por ejemplo, el lenguaje de programacién Cy Python que
son los que se utilizan en el dictado de la asignatura.

El Sistema de Desafios propuesto a los educandos pone de mani-
fiesto: el nivel de conocimiento alcanzado por cada uno de los y las es-
tudiantes, su espiritu competitivo, el rendimiento grupal, qué temas
reflejaron mayor complejidad, el grado de compromiso, participacién
e interaccidn, el nivel de originalidad en las soluciones planteadas y las
habilidades desplegadas en la busqueda de la mejor solucién.

Con la propuesta de gamificacién configurada, se hacen visible va-
rios tépicos, videoconferencia de por medio con las y los estudiantes, a
modo de ejemplo se pueden mencionar: objetivos que se pretenden al-
canzar con los problemas presentados en cada uno de los desafios, con-
tenidos que se desean trabajar, metodologfa en el uso de los diferentes
instrumentos tecnolégicos que se incorporan, entre otras opciones.

El aporte que se destaca con la incorporacién de propuestas de ga-
mificacidn es promover el desarrollo de distintas competencias rela-
cionadas con el perfeccionamiento del pensamiento computacional
y fomentar la participacidn activa de los y las estudiantes en todo el
proceso pedagdgico.

El pensamiento computacional es “el proceso de pensamiento que
interviene en la formulacién de los problemas y sus soluciones, de ma-
nera que las soluciones se representen de forma que pueda ser realizada
por un procesador de informacién” (Cuny, Snyder y Wing, 2010 s/p).

Conclusiones

En el presente articulo, hemos expuesto una propuesta de gamifica-
cién en la que incorporamos el elemento de la competencia como
componente motivador del proceso formativo. La experiencia tuvo
lugar durante el afio 2021, en la materia “Programacién Procedural”
que se cursa en el primer afio de las carreras Analista Programador e
Ingenierfa en Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la UNLPam.
Debido a la situacién de pandemia la experiencia se desarrollé 100%
virtual, mediada integramente por las tecnologfas de tltima genera-
cidn, utilizando aplicaciones informdticas de acceso libre y gratuito.
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Con el objetivo de lograr practicas pedagdgicas innovadoras, plan-
teamos una propuesta de aprendizaje que incorpora elementos de la
gamificacién como la competencia durante el proceso formativo; re-
copilando a la vez, informacidn relevante sobre el accionar del estu-
diantado para operar en forma inmediata con las correcciones perti-
nentes. Y en este contexto, él y/o la docente debe lograr construir un
sistema de evaluacién formativa y de acreditacién que sea eficaz para
el desarrollo de las competencias en el estudiantado.

Si bien la gamificacién busca la motivacién de las y los estudiantes
para lograr un mejor desempefio académico, es él y/o la docente
quien, a través de su prictica profesional, debe incorporar en sus ac-
tividades de aula, actividades ludificadas como complemento de su
actividad tradicional.

A tuturo se desplegardn nuevas pricticas pedagdgicas que inclu-
yan elementos de gamificacién que inspiren y motiven a las y los es-
tudiantes a lograr las competencias que la sociedad en su conjunto
demanda. Y en este sentido es el o la docente quien cumple una labor
importante, efectuando el disefio tecno pedagdgico de la asignatura
en modalidad virtual, detallando las etapas de anilisis, planificacion,
disefo, creacién, gestién, docencia y evaluacién.

Referencias bibliograficas

Barbera, E., Bautista, G., Espasa, A. y Guasch, T. (2006). Portfolio
electrénico: desarrollo de competencias profesionales en la red.
RUSC. Universities and Knowledge Society Journal, 3(2),55-66.

Brown, H. D. (2004). Language Assessment: Principles and Classroom
Practices. Longman.

C(Lenguaje de programacién). (27 de abril de 2022). En Wikipedia.
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=C_(len-
guaje_de_programacion)&oldid=143174076

Cuny, J., Snyder, L., y Wing, J. M. (2010). Demystifying Com-
putational Thinking  for  Non-Computer  Scien-
tists. http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/T
heLinkWing.pdf

Discord. (17 de mayo de 2022). En Wikipedia. https://es.wikipe-
dia.org/w/index.php?title=Discord&oldid=143625676

146


https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=C_(lenguaje_de_programacion)&oldid=143174076
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=C_(lenguaje_de_programacion)&oldid=143174076
http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf
http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Discord&oldid=143625676
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Discord&oldid=143625676

Propuesta de gamificacién en una plataforma...

Gallego, F., Villagr4, C., Satorre, R., Compai, P., Molina, R. y Llorens
Largo, F. (2014). Panordmica: serious games, gamification y mu-
cho mis. ReVision, 7/(2).

Guardia, L. (2020). Discrio de cursos en linea. Ciclo de webinars de do-
cencia no presencial de emergencia [Webinar]. Universitat Oberta
de Catalunya. http://epce.blogs.uoc.edu/es/2020/04/20/diseno-
cursos-en-linea-online-webinar-lourdes-guardia

Ludificacién. (23 de abril de 2022). En Wikipedia. https://es.wikipe-
dia.org/w/index.php?title=Ludificaci%C3%B3n&ol-
did=143088067

Pérez, O (2012). “Ludificacién” en la narrativa audiovisual contempo-
ranea. TELOS. Cuadernos de comunicacion e innovacion, 93, 1-15.

Python. https://www.python.org

Replit. https://replit.com

Solo de Zaldivar, 1. (s.f.). Juego serio: gamificacién y aprendizaje. Cen-
tro de comunicacion y pedagogia. www.centrocp.com/juego-serio-
gamificacion-aprendizaje/

UNIR, La universidad en internet. (27 de enero de 2021). ¢Qué es el
pensamiento  computacional?  https://unir.net/educacion/re-
vista/ pensamiento—computacional

147


http://epce.blogs.uoc.edu/es/2020/04/20/diseno-cursos-en-linea-online-webinar-lourdes-guardia
http://epce.blogs.uoc.edu/es/2020/04/20/diseno-cursos-en-linea-online-webinar-lourdes-guardia
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ludificaci%C3%B3n&oldid=143088067
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ludificaci%C3%B3n&oldid=143088067
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ludificaci%C3%B3n&oldid=143088067
https://www.python.org/
https://replit.com/
http://www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-aprendizaje/
http://www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-aprendizaje/
https://unir.net/educacion/revista/pensamiento-computacional
https://unir.net/educacion/revista/pensamiento-computacional




Contextos educativos emergentes y tecnologias
disruptivas. Notas de una investigacion

Edith Lovos
Universidad Nacional de Rio Negro
elovos@unrn.edu.ar

Noelia Verdsin
Universidad Nacional de Rio Negro

nverdun@unrn.edu.ar

Alejandra Marin Aranda
Universidad Nacional de Rio Negro

mmarin@unrn.edu.ar

Introduccion

El contexto de incertidumbre provocado por la pandemia en la vida
cotidiana, consolidé la relevancia del papel de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) como un puente necesario
para avanzar con los objetivos establecidos en los escenarios socioedu-
cativos, comenzando por el derecho al acceso social a las mismas (Ca-
lifano y Becerra, 2021) y su inclusién en la ensefianza, la gestidén y ad-
ministracién educativa. Asf mismo, interpela la capacidad de innova-
cién de las instituciones, la busqueda de alternativas por parte de do-
centes al habilitar otras configuraciones de los espacios y procesos de
ensefianza y aprendizajes, de sus contenidos y de las formas de inter-
accién (Cabero y Llorente, 2020). A partir de ello, se vuelve necesario
repensar la elaboracién y construccién de los materiales did4cticos
que se utilizan en estos espacios, ya sean de modalidad presencial, vir-
tual y/o hibrida, y principalmente en la educacién superior (Rueda-
CIN, 2021), en pos de analizar cémo incluir tecnologias que promue-
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van experiencias de ensefianza y aprendizajes mds interactivas, inmer-
sivas y, de alguna manera, mds cercanas a las pricticas culturales de las
y los estudiantes.

El proyecto de investigacion que describimos en este trabajo, se
denomina “Materiales Educativos Digitales y Tecnologias Disrupti-
vas. Disefio, desarrollo y aplicacién en los contextos educativos emer-
gentes” y es financiado por la Universidad Nacional de Rio Negro
(UNRN). El mismo busca generar conocimiento sobre el disefo,
desarrollo y aplicacién de Materiales Educativos Digitales (MED)
que incluyan tecnologfas disruptivas, en particular realidad aumen-
tada (RA) y/o Realidad Virtual (RV), en escenarios educativos de ni-
vel medio y superior en el contexto de la UNRN, y a las disciplinas
vinculadas al equipo de investigacién. Con esto se busca un objetivo
préctico de la investigacién: la transferencia de resultados en forma
concreta a la formacién docente inicial y continua.

El equipo de investigacién interdisciplinar estd compuesto por in-
vestigadores formadas/os y en formacién de dos Sedes de UNRN
(andinay atldntica), algunos de los cuales integran la linea sobre Epis-
temologfa, Investigacién e Innovacién docente del Centro Interdis-
ciplinario de Estudios sobre Derecho, Inclusién y Sociedad
(CIEDIS). En esta ponencia, se desglosan algunas premisas y notas de
la ejecucién del estudio que se estd llevando adelante.

Problema de estudio

Las TIC han estado presentes desde los origenes fundacionales de la
UNRN y persiguen “promover la incorporacién de nuevos contex-
tos, tecnologfas, metodologias y estrategias de ensenanza y de apren-
dizaje, orientados a adquirir mejores competencias profesionales”
(Estatuto UNRN, art. 7), asi como avanzar en el dictado de “carreras
bajo modalidades presencial, semipresencial y no presencial, y apli-
cando las nuevas tecnologias educativas de informacién y comunica-
cién” (Estatuto UNRN, art. 72)”. Esta presencia se sostiene desde
una infraestructura tecnolégica de avanzada (Informe Institucional
2009-2015), a la implementaci6n a lo largo de los afios de diferentes
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programas relativos a la inclusién de las TIC en el quehacer institu-
cional (PEMTIC, SIED-UNRN), y el sostén para una transicién
guiada, acompanada desde la presencialidad a la virtualidad, durante
2020. Sin embargo, dicho estado de situacién anterior no evita atin la
presencia de un conjunto de practicas pedagdgicas condicionantes o
modelantes de la racionalidad docente sobre la ensefianza en linea que
devienen de un estilo hegemdnico como lo es la clase magistral y pre-
dominantemente expositiva.

Por otra parte, cabe agregar que buena parte de las revisiones, cam-
bios de planes de estudio y apertura de nuevas carreras en esta casa de
estudios, contemplan, de un modo insoslayable, la transversalidad de
las TIC en la ensefianza, asf como aquellas especificidades curricula-
res cuando asf corresponda.

Entre las tecnologfas consideras disruptivas, se encuentran, entre
otras, la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV) y los jue-
gos serios que, si bien no son novedosas, los avances tecnoldgicos y las
posibilidades de acceso y penetracién de las mismas, en diferentes 4m-
bitos de la vida cotidiana, invitan a investigar su inclusién e integra-
cién en el contexto educativo. La RA permite ampliar un contexto
fisico o real, con informacién virtual, a través del uso de dispositivos
electrénicos como teléfonos celulares inteligentes, tabletas, cdmaras
web u otros dispositivos especializados (lentes, auriculares). Azuma et
al., (2001) la caracterizan como: (a) la combinacién de objetos virtua-
les y reales en un escenario real, (b) usuarios interactuando en tiempo
real y (c) alineacién entre los objetos reales y virtuales. Por otra parte,
la realidad virtual (RV), a diferencia de la RA, crea un escenario sin-
tético (virtual) multisensorial, en el que el usuario, a través de dispo-
sitivos especificos (gafas, cascos, auriculares, entre otros), puede per-
cibir la proyeccién de ese mundo sintético, inmersionando (total o
parcialmente) e interactuando en tiempo real, con los elementos sin-
téticos que allf se presentan. Los sistemas que utilizan esta tecnologfa
reciben informacién de entrada (acciones y movimientos del usua-
rio), los procesan y convierten en informacién que se presentard en el
escenario virtual. En la actualidad, estas tecnologfas se hacen presen-
tes en las actividades de formacidn a través de recorridos virtuales in-
teractivos, simulaciones de situaciones reales, entrenamiento, entre
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otros (Maldonado y Pesci, 2022; Herndndez et al., 2021; Calderdn et
al., 2020, Lépez, 2018).

Estudiar temas que ponen en relacién la ensefianza con las tecnolo-
gfas digitales en la actualidad, dirfa Litwin, implica superar la fantasfa
de hallar respuestas tinicas, seguras o mal llamadas “método”. La com-
plejidad nos instala en el lugar de la incertidumbre y requiere seguir
profundizando nuestros conocimientos para generar cada vez mejores
propuestas, de plasmar la idea de que, en esencia, lo mds importante no
son los artefactos sino las ideas a las que dan lugar (Litwin, 2004).

Considerando que la actividad docente para el nivel superior
contiene un conjunto amplio de dimensiones a tener en cuenta —la
histérica, pedagdgica, politica, epistemolégica, sociocultural, la de
contextos sociales y de instituciones—, nos remitimos en este trabajo
auna pequefia parte de la dimensién didictica y curricular, sin des-
lindar los aspectos anteriores, que posibiliten orientar la relacién de
la incorporacién de tecnologfas disruptivas como la RA y RV a las
précticas de ensefianza, partiendo no solo del disefio de materiales
educativos digitales (MED), sino también de la elaboracién de con-
tenidos inmersivos y aumentados. En este sentido los interrogantes
que gufan en la investigacién, y por tanto forman parte del interés
por conocer se refieren a:

e ;Qué contribuciones nos brinda la literatura sobre la RA y
RV para el campo de lo educativo en general y de la diddctica
del nivel superior en particular? ;Qué aspectos difieren de la
RA y RV de cualquier otro tipo de tecnologfa? ;Qué aspec-
tos diddcticos hay que tener en cuenta para la inclusién de
estas tecnologfas, consideradas disruptivas, a la ensenanza?

e :Dequé manera el diseno de MED que incluyen tecnologias
disruptivas puede apoyar los procesos de aprendizaje que se
dan en los formatos presenciales, virtuales o hibridos? ¢Qué
representaciones y concepciones docentes preexisten antes
de conocer la inclusién de tecnologfas disruptivas como la
RAy/0laRYV,en las pricticas de ensefianza en el nivel supe-
rior? §Qué concepciones docentes forman parte de las nue-
vas reconceptualizaciones nativas construidas una vez que
elaboran, disefian e implementan MED qué incluyen RA
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y/0 RV? ;Qué oportunidades y obsticulos se presentan en la
implementacién de MED qué incluyen RA y/o RV en las
prdcticas de ensefianza?

Aproximaciones metodolégicas

El proyecto se asume desde la perspectiva de investigacién-accién par-
ticipativa (Boggino y Rosekrnas, 2004), propuesta originalmente por
Kurt Lewis quien considera posible obtener, en forma simultinea,
avances tedricos y cambios sociales que respondan a los problemas
sociales contempordneos. El pedagogo Elliot (1990) sobre este enfo-
que de investigacién sefala que, la produccién y generacién de cono-
cimiento se subordina a mejorar la prictica, y que para ello es necesa-
rio tener en cuenta los resultados y los procesos involucrados en esta.
Y remarca: “los procesos deben tenerse en cuenta a la luz de la calidad
de los resultados del aprendizaje y viceversa” (p. 64), logrando de esta
forma una prictica reflexiva.

Este enfoque, tiene una amplia trayectoria en Argentina, incluido
el trabajo del maestro Luis Iglesias que hizo investigacidn en su salén
de clase. Investigadores como Rodrigo Vera, Graciela Batallan, y Elena
Achilli en los afios setenta elaboraron los talleres de educadores, basin-
dose en los trabajos de Pichon-Riviere y la concientizacién de Paulo
Freire (Anderson y Herr, 2007). Como parte de las estrategias cualita-
tivas se implementan aquellas que habilitan instancias reflexivo-criticas
acerca de la planificacidn, el disefio y la construccién de préicticas de
ensefianza, contenidos y materiales educativos digitales que incluyan
RA y/o RV destinados a la educacién superior y media en el contexto
de la norpatagonia. Asi la investigacién es participativa en el sentido
que las investigadoras y los investigadores estdn involucrados en el tra-
bajo de problematizacion del estudio a partir de la bisqueda analitica
y practica de logros conjuntamente con docentes del nivel superior.
Para ello se llevaron adelante dispositivos de formacién y co-formacién
interdisciplinaria con formato taller para el disefio y elaboracién de
propuestas para dreas del conocimiento como Matemdticas, Dibujo
técnico, Electricidad, etc. Estas instancias taller son acomparfiadas por
registros cualitativos, notas de campo, a la vez que de andlisis didéctico
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de los MED elaborados por las y los docentes. La muestra delimitada
corresponde al universo de profesoras y profesoras de escuelas técnicas
dela Norpatagonia y de docentes de carreras de grado de la UNRN. Se
llevan a cabo diversas estrategias de investigacién-accién participativa
con grupos diferenciados. En tal sentido, para profundizar en las con-
cepciones y representaciones docentes se opta por la estrategia cualita-
tiva “cuestionario abierto” cuyo propdsito es recolectar datos acerca de
las reflexiones y andlisis respecto de las continuidades o reconversiones
en la inclusién de tecnologias como la RA y/o RV a sus planificaciones
y propias pricticas de ensefianza.

Conclusiones

El estudio se encuentra atin en desarrollo, sin embargo, los resultados
hasta aquf obtenidos, permiten dar cuenta de hallazgos en varias di-
mensiones de andlisis. Aqui describiremos brevemente tres dimensio-
nes del total abordado.

En torno a los accesos digitales de docentes y estudiantes del nivel su-
perior. Una de las mayores preocupaciones hace referencia no solo al
acceso social de las tecnologfas disruptivas, sino también a la viabilidad
de los proyectos que las incluyen en dmbitos educativos formales y no
formales, debido a que son interpeladas por el mercado heterogéneo
del hardwarey del software (Verdan, 2016) lo que produce recambios
debido a las obsolescencias, a la vez que elevados costos econémicos.

En el contexto de pandemia 2020-2021, se evidencié cémo multi-
ples aplicaciones y proyectos restringieron los accesos por la creciente
demanda de uso. Por tanto, y en este sentido resulta necesario avanzar
en la soberania pedagdgica sobre la tecnolégica de acceso abierto/li-
bre con politicas ptblicas pujantes desde el sector educativo e infor-
midtico. Dicha cuestion ha sido relevante en el transcurso de la inves-
tigacidn en la fase de andlisis de aplicaciones y recursos que incluyan
RA y/o RV, que puedan ser incorporados en los talleres de forma-
cidén y co—formacién con profesoras/es, a la vez que los criterios que
se tienen en cuenta en la planificacién deben atender a los multiples
contextos sociales de acceso que se presentan en la educacién técnico
profesional y universitaria en la Norpatagonia (urbanos, periurbanos
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y rurales). Por otro lado, las representaciones docentes demandan un
conjunto de orientaciones pedagdgicas y de construccién metodold-
gica diddctica (Edelstein, 1996) que permitan la inclusién de tecno-
logfas como la RA y/o RV.

Algunos elementos de andlisis que obstruyen las oportunidades de
pensar orientaciones pedagdgico diddcticas y de planificacion
educativa de contenidos curriculares con RA y/o RV en la educacion
superior. Si bien los avances tecnoldgicos se presentan de un modo
vertiginoso, es preciso dar cuenta de que existen innovaciones
interesantes desde la educacidn que, de manera incipiente, posibilitan
nuevas experiencias en el campo de la prictica docente. Se
reconstruyen marcos referenciales a partir del entrecruce de
elementos epistemoldgicos y metodoldgicos por la conjugacién de lo
empirico y lo tedrico (Verdun, 2015). Respecto a las dificultades
encontradas para pensar tecnologias como la RA y/o la RV en el
campo educativo, algunos estudios, refieren a que atin existe ausencia
de marcos conceptuales en los cuales apoyarnos para lograr pricticas
educativas innovadoras en la educacién superior (Cabero, y Barroso,
2015y 2016; Barroso y Gallego, 2017), alo que nuestra investigacién
visibiliza la urgencia del campo de la didictica y la tecnologia
educativa para iniciar conceptualizaciones y teorizaciones acerca de la
ensefianza con RA y/o RV, para las mds diversas dreas del
conocimiento. Por tanto, aqui también entran en juego las diddcticas
especificas. Esto tendria dos efectos significativos: por un lado,
relegar a otro lugar la entrada de la literatura computacional y de la
ingenierfa en clave “consumo” y enfoque “instruccional” de la
ensefianza concebida como “transferencia de informacidén entre
usuarios”, en la formacién docente inicial y continua, para reubicar
en el epicentro la trama compleja de dichas tecnologias disruptivas,
en los procesos de ensefianza y de aprendizajes, entre sujetos de la
educacion. desde los aportes de la diddctica, la pedagogia, las teorias
del aprendizaje, etc. En segundo lugar, enfatizarfa, con categorias
pertinentes, en la construcciéon metodoldgica diddctica (Edelstein,
1996) de la tarea de planificacién curricular (con sus supuestos éticos,
politicos y epistemoldgicos), el disefio de MED qué incluyan RA y/o
RV, y los escenarios pedagdgico-diddcticos enriquecidos que
suponen la construccién de tales MED, en los términos de la nueva
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alfabetizaciéon multirelacional (Gee, 2004) y las inteligencias
multiples (Gardner; 2005 [1980]).

Los aportes del campo de la informdtica son relevantes en otros
dos sentidos. Uno, sociotécnico cultural para comprender cémo se
construyen las ldgicas de estas tecnologfas (automatizacidn,
inteligencia artificial, robdtica, etc.) y otro, del cual la diddctica, las
diddcticas especificas y la tecnologia educativa no estin exentas,
respecto de las habilidades y conocimientos que demandan estas
tecnologfas. Sabemos que los avances sobre RA y RV devienen
principalmente de desarrollos para el sector industrial, robédtica y
automatizacién tecnoldgica. Por lo tanto, las conceptualizaciones
sobre la ensefianza y el aprendizaje con estas tecnologfas también son
limitadas actualmente pues aparece el desafio de Ia
interdisciplinariedad con énfasis en la pedagogia, las teorfas del
aprendizaje, la diddctica y las diddcticas especificas, a la vez que, de la
impronta de formacién en programacién y desarrollo al interior de
las instituciones educativas pablicas.

Giros tedrico-epistemoldgicos en la investigacion sobre RAy RV y su
relacion con la educacion, mds precisamente la enseianza escolar y
universitaria. El arqueo sobre la literatura demuestra que las
investigaciones sobre el tema ponen énfasis en, al menos, tres
dimensiones cuando se relacionan estas tecnologias y lo educativo:
por un lado, la concepcién de sujetos “usuarios” y no “sujetos de la
educacién” lo que fuerza a delimitar categorias desenfocadas a los
procesos de ensefianza formal, los de aprendizajes y puntualmente la
planificacién en la préctica pedagdgica.

Contamos con importantes avances cuantitativos respecto de
variables relacionadas con el grado de satisfaccién y motivacion de
estudiantes cuando experimentan con RA, asi como mudltiples
estudios que ofrecen instrumentos de medicién, evaluacién y
valoracién de disefio de materiales educativos que incluyen RA y RV
en actividades educativas del d4mbito universitario. Sin embargo,
existen ain ausencias en la investigacion respecto de cudles son las
concepciones y significados que las y los docentes construyen en
relacién con la posibilidad de incorporar estas tecnologfas a sus
practicas, cudles son los hallazgos sobre los logros de aprendizajes de
estudiantes en las mds diversas 4reas curriculares. Una vez que conocen
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tecnologfas como la RA y/o RV, ;cudles son las concepciones y
sentidos que orientan decisiones e intenciones docentes para planificar
secuencias y/o actividades did4cticas que las incluyan?
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Introduccion

Partiendo del andlisis de diversos programas de estudios y de los did-
logos con los diferentes actores institucionales se llegd a la conclusién
de que una unidad temdtica de tres asignaturas diferentes podria pen-
sarse como un proyecto de trabajo interdisciplinar. La unidad tema-
tica en cuestion tiene que ver con la “Preparacién para el mercado
laboral” que se trabaja con estudiantes del ltimo afio del Nivel Se-
cundario (en todas sus modalidades para los turnos mafiana y tarde)
y las asignaturas que tienen en comun esta temdtica son: “EDI:
Orientacién Vocacional y Laboral”, “Lengua Adicional: inglés” y
“Tecnologia de la Informacién”.

Un aspecto importante analizado tiene que ver con la metodolo-
gfa de trabajo con respecto al uso de las TIC en el aula en estas asig-
naturas, para corroborar la factibilidad del proyecto de manera pre-
sencial como asi también consideraciones importantes en el actual
contexto de pandemia por Covid-19, que tienen que ver con la ense-
fianza bajo la modalidad virtual.

Considerando la posibilidad de poder articular tres asignaturas de
distintas disciplinas a partir de la oportunidad detectada se pretende
llegar a una construccién metodoldgica. Tal como expresa Edelstein
(2002) sobre la misma:

Implica reconocer al profesor como sujeto que asume la tarea de ela-

borar una propuesta de intervencién didéctica, es decir a los fines de
la ensenianza. Propuesta que deviene, fruto de un acto singularmente
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creativo de articulacién entre las I6gicas disciplinares, las posibilida-
des de apropiacién de las mismas por los sujetos y las situaciones y
contextos particulares que constituyen los 4mbitos donde ambas 16-
gicas se entrecruzan. (p. 474)

Teniendo en cuenta esto es que, a partir de la informacién y datos
recabados proporcionados por diferentes actores institucionales con-
sultados, se llegd a las siguientes deducciones:
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En lo que respecta a los contenidos propios de las disci-
plinas que intervendrin: en sus programas de estudio las
tres asignaturas coinciden con una unidad temdtica referida
a “Preparacién para el mercado laboral” vista desde el campo
propio de cada una. Por ejemplo, la asignatura “EDI: Orien-
tacién Vocacional y Laboral” la trabajard desde los aspectos
del disefio de Curriculum Vitae, la preparacidn, los diferen-
tes tipos de entrevistas laborales, etc. En la asignatura “Tec-
nologia de la Informacién” lo verdn desde las diferentes he-
rramientas y aplicaciones para realizar entrevistas de manera
remota como asi también el disefio de Curriculum Vitae en
Microsoft Word u otras aplicaciones que el docente consi-
dere apropiadas. Y desde la asignatura “Lengua Adicional: in-
glés” la abordardn teniendo en cuenta la formacién técnica
especifica, tanto oral como escrita, para posibles entrevistas
laborales que requieran de personal bilingtie. Es interesante
el hecho de que se puedan relacionar conocimientos de cada
disciplina, integrarlos y lograr de esa manera un aprendizaje
significativo que permitird a los estudiantes estar preparados
para afrontar una instancia de “entrevista laboral” a futuro,
cumpliendo con uno de los objetivos institucionales que
tiene que ver con: “Desarrollar capacidades que faciliten el
acceso a los sectores de la produccién y el trabajo”. Tal como
expone Anijovich (2010):

Pensar en nuestros alumnos concretos y en su contexto gene-
racional implica también tener en cuenta sus estructuras cog-
nitivas. Al respecto, otra idea muy difundida en los dmbitos
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escolares es el hecho de que se aprende relacionando conoci-
mientos nuevos con conocimientos previos; y de este modo,
se construye el aprendizaje significativo (p. 30).

En cuanto a la apropiacién de los contenidos por parte
de los sujetos de aprendizaje: se evidencia una demanda por
parte de los estudiantes en cuanto a la puesta en practica de los
saberes adquiridos en cada una de las asignaturas en cuestion.
Estos sujetos concluyen que solo captan los contenidos teéri-
cos, pero ven la necesidad aplicarlos en la préctica mds alld de
la mera confeccién de un Curriculum Vitae o de un tipo de
Contrato Laboral. A partir de ello es que también serfa de gran
interés trabajar con simulaciones educativas como método de
ensenanza, tal como menciona Sagol (2011):

Las pricticas 4ulicas no se construyen a partir de los recur-
sos disponibles sino mds bien a la inversa: los recursos son
los que estdn al servicio de los proyectos diddcticos. Un
modelo 1:1 es un esquema de trabajo, una nueva forma de
construir conocimiento, y no Gnicamente un sistema de
distribucién de computadoras. Al respecto, cabe sefialar
que: el docente a cargo del aula es el inico que puede ope-
rar este tipo de transformaciones, es el operador de cual-
quier cambio educativo (p. 13).

Considerando potenciales situaciones y contextos parti-
culares: es importante este punto a la hora de establecer los
propdsitos y objetivos que contendrd la propuesta, identifi-
cando claramente con antelacién la situacién y el contexto en
los que estin posicionados los sujetos de aprendizaje. “La
adopcion por el docente de una perspectiva (pedagégica, epis-
temoldgica, politica, axioldgica), incide en las formas de vincu-
lacién con el conocimiento cuya interiorizacion se proponey,
por lo tanto, tiene también su expresion en la construcciéon
metodolégica” (Edelstein, 2002, p. 475). En este caso en parti-
cular, es menester considerar el conocimiento por parte de los
estudiantes y los docentes en cuanto a los recursos tecnoldgi-
cos aplicables para llevar a cabo el proyecto interdisciplinar,
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por esta razén, y a partir de los didlogos establecidos con estos
actores, es que se detecta un conocimiento limitado sobre al-
gunas herramientas tecnoldgicas (Microsoft Word, Google
Meet, Linkedin, etc.), por lo que surge la necesidad de ensefiar
sobre la ampliacién en el uso de estas herramientas para hacer
factible y enriquecer la aplicacién del proyecto.

Esquema de contenidos

Al ser tres disciplinas diferentes los contenidos a tratar en cada una se-
rin los que proponen en sus Unidades Temdticas, dentro de sus pro-
gramas de estudios, y relacionado con el tema de la propuesta en cues-
tién que tiene que ver con “Preparacién para el mercado laboral”.
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En lo que respecta a la asignatura EDI: Orientacién
Vocacional y Laboral, los contenidos serdn los siguien-
tes: el Curriculum Vitae. Tipos de Curriculum Vitae. Di-
sefio del Curriculum Vitae. La Entrevista de Seleccidén. Ti-
pos de entrevistas. Etapas de la entrevista. Competencias del
entrevistador. Criterios para preguntar. Criterios de con-
duccidn de la entrevista.

Para la asignatura Lengua Adicional: inglés los conte-
nidos serin: Funciones comunicativas: Relatar experien-
cias. Expresar acciones que sucedieron en el pasado y tienen
relacién con el tiempo presente. Identificar pronombres in-
definidos. Aspectos gramaticales: Present Perfect Tense. Use
of Just/Already/Yet. Something, Anything, Nothing, etc. As-
pectos lexicales: Trabajos. Lectura de articulos sobre puestos
de trabajo. Escucha de una entrevista laboral. Escritura de un
texto descriptivo sobre una carta de presentacién.

Y la asignatura Tecnologia de la Informacién se enfocard
en los siguientes contenidos: Microsoft Word (Plantillas de
CV) - Linkedin — Uso de las aplicaciones Zoom y Google Meet

— Recursos para grabar presentaciones individuales.
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Secuencia didactica

El proyecto estd pensado para llevarse a cabo tanto de manera presen-
cial como virtual. En ambos casos se requerird del uso de recursos y
herramientas digitales. En el caso de la presencialidad, se trabajarfa
clase a clase con cada uno de los contenidos propuestos en las asigna-
turas utilizando computadoras, con las que cuenta la institucién, al
igual que la posibilidad de acceder a Internet para asi trabajar con he-
rramientas necesarias para esta propuesta tales como Gmazl, Class-
room, GoogleDocs, Linkedin, y plantillas en linea de Microsoft Word.
En cuanto a la implementacién virtual, las clases se realizarin desde
Google Meet 0 Zoom y las herramientas a utilizar serfan las mismas que
se nombraron anteriormente; ademds, se habilitard un grupo de
WhatsApp entre los docentes de cada asignatura y los estudiantes de
Seafio, a fin de mantener una comunicacién mds fluida, enviar infor-
macién necesaria para seguir avanzando sobre los contenidos y cual-
quier duda o consulta que pueda ir surgiendo.
El proyecto quedard dividido en tres etapas:

o La primera tiene que ver con el PLANTEAMIENTO: esta
etapa se centra en organizar el equipo de trabajo interdiscipli-
nario, consolidarlo y plantear el proyecto que serd llevado a
la prictica en conjunto. Requiere que los profesores realicen
docencia en el curso seleccionado y que el establecimiento
destine algun tiempo para planificar actividades y seleccionar
estrategias de ensefianza referidas a esta propuesta.

o Lasegunda etapa es la de EJEC UCION: aqui el proyecto es
puesto en marcha conjuntamente por el equipo de profeso-
res en cada uno de sus espacios y horarios de asignatura. Re-
quiere de la coordinacién permanente del equipo de trabajo
para ir evaluando su desarrollo e incorporando los ajustes
que se estimen convenientes. Se lleva a cabo el lanzamiento
del proyecto por todo el equipo de trabajo; se desarrolla el
programa del proyecto en conjunto con los estudiantes, ela-
borando interrogantes claves que pretendera resolver la pro-
puesta; se coordinardn y supervisardn las actividades forma-
tivas de los estudiantes con respecto al uso de herramientas
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digitales en cada asignatura, incluyendo revision regular de
trabajos colaborativos e individuales; se presentard el resul-
tado final del proyecto a través de la metodologfa de simula-
cién de entrevista laboral en la que los estudiantes deberdn
demostrar las competencias y habilidades adquiridas. Para
esta simulacién, en caso de hacerse presencial, se selecciona-
rin estudiantes que afrontardn la entrevista de esta manera y
otros que la hardn en linea a través de Google Meet 0 Zoom, y
en el caso de que la propuesta de simulacién se desarrolle
desde la virtualidad, todos los estudiantes deberin hacerlo en
linea mediante esas mismas plataformas; por altimo, se hard
una reflexién compartida sobre la prictica.

La vltima etapa tiene que ver con la EVALUACION: esta es
una etapa permanente, organizada en torno a una serie de
preguntas que permiten ordenar cada momento evaluativo:

A. Evaluacion inicial: ;qué saben los estudiantes so-
bre el tema?, ;cudles son sus hipdtesis y referencias
de aprendizaje?, ¢qué preguntas se formulan?,
¢coémo se organizan inicialmente para responderlas?

B. Evaluacion de proceso: ;qué estin aprendiendo?,
¢como estdn siguiendo el sentido del proyecto?,
¢cémo estdn organizando sus trabajos?, ;cémo re-
suelven los problemas y conflictos en los trabajos co-
laborativos?, ¢cémo estd funcionando y coordi-
nando el equipo de profesores?

C. Evaluacion de producto: ;qué han aprendido los
alumnos en relacién con las propuestas iniciales?,
¢son capaces de establecer nuevas relaciones?, ¢qué
han logrado reflejar en la simulacién?, ¢qué refleja la
autoevaluacién y la coevaluacién?, ¢qué hemos
aprendido como equipo de trabajo docente?
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Evalnacion

La evaluacién del proyecto serd permanente. Cada etapa de tra-
bajo, como bien se ha mencionado en la Secuencia Did4ctica, con-
tard con algin tipo de evaluacién. Como bien mencionan
Coicaud y Serén (2014):

Es imprescindible entonces que la evaluacién adquiera significado y
sentido para docentes y alumnos, asumiendo formas y estrategias di-
versas en su disefio y fomentando mdltiples modos de comprension.
Esto implica que la evaluacién de los aprendizajes no tiene que trans-
formarse en una serie de mecanismos rigidos, tendientes a lograr un
rendimiento convergente y uniforme para todos los alumnos a partir
de una intencionalidad meramente clasificatoria y acreditativa (p. 21).

El instrumento de evaluacién empleado en la primera etapa serd una
Rubrica que contendrd competencias tedricas propias de cada asig-
natura y ademds aquellas referidas al proyecto interdisciplinar que
son mds generales. Como bien mencionan Barberd y otros (2006):

En forma de cuadro de doble entrada, la rtbrica de evaluacién pre-
senta y explicita aquellos criterios e indicadores, a diferentes niveles de
concrecién, que le sirven al profesor y al estudiante para situar el desa-
rrollo de una competencia en uno u otro grado de consecucién (p. 61).

En cuanto a la segunda etapa el instrumento de evaluacién serd la Si-
mulacidn, en la que los estudiantes afrontardn la entrevista laboral
frente a los docentes de cada asignatura y se evaluardn, en la prictica,
las habilidades y competencias adquiridas. Tal como lo expone el do-
cumento adaptado del trabajo de Guardia y Maind (2012):

Bésicamente, los programas-aplicaciones de simulacién muestran un
escenario o modelo sobre el que el estudiante puede experimentar,
ya sea indicando determinados valores para las variables del modelo,
o bien realizando determinadas acciones sobre el mismo, compro-
bando a continuacién los efectos que sus decisiones han tenido sobre
el modelo propuesto. De este modo, el alumno toma un papel activo
en su proceso de aprendizaje, decidiendo qué hacer y analizando las
consecuencias de sus decisiones (pp. 16-19)
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Por tltimo, se otorgard una Insignia especial al estudiante que haya
sido seleccionado para el puesto de trabajo simulado al que se present6
y, ademds, podrfa ser incorporado a una posible “Bolsa de Empleo” que
generard la institucién. Los demds estudiantes también recibirdn una
insignia general por el hecho de haber participado de la propuesta. El
documento elaborado por Edu Trends (2016) aporta al respecto:

Las insignias son un mecanismo para otorgar certificacién a los estu-
diantes de un aprendizaje informal en la forma de microcréditos. Los
estudiantes pueden recopilarlas, organizarlas y publicarlas para de-
mostrar sus habilidades y logros en diferentes sitios web: redes socia-
les, redes profesionales y comunidades virtuales. Generalmente estd
vinculado con la gamificacién (p. 16).

Conclusiones

En referencia a este proyecto interdisciplinar, se puede interpretar
que, dentro de la clasificacién de programas propuestos por Gore
(2004), el mismo responde a un “programa centrado en los conoci-
mientos”, pues busca profundizar en el campo de la actividad especi-
fica de los docentes, es decir, en el proceso de ensefianza y en la bus-
queda de herramientas que permitan un mejor aprovechamiento del
tiempo escolar y favorezca el aprendizaje de los alumnos.

A diario, los docentes utilizan un conjunto de herramientas para
facilitar la mejor comprensién de los aprendizajes y que los mismos
sean significativos para los alumnos. Ampliando la mirada, encontra-
mos que la resolucién de problemas activa el aprendizaje significa-
tivo, donde el docente es un mediador entre los conocimientos de sus
alumnos y el saber disponible, por tanto, la resolucién de problemas,
partiendo de proyectos interdisciplinares, puede constituirse en un
poderoso enfoque para concebir las actividades educativas y ser el
motor que fomente las estrategias de “aprender a aprender” con am-
plia aplicacidn en todas las dreas de conocimiento.

Queda plasmado asi, como expresa Oviedo (2006) que “la solu-
cién de problemas se basa en el planteamiento de situaciones abiertas
y sugerentes que exijan de los alumnos una actitud activa y un es-
fuerzo por buscar sus propias respuestas, su propio conocimiento”
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(pp- 31-32). La propuesta se enmarca, principalmente, en las asigna-
turas “EDI: Orientacién Vocacional y Laboral”, “Lengua Adicional:
inglés” y “Tecnologfa de la Informacién”.

Este proyecto estd pensado para ser trabajado desde la bimodali-
dad. En este caso, la ensefianza serfa en escenarios digitales que incor-
poren recursos tecnoldgicos y herramientas informdticas a fin de fa-
cilitar y enriquecer el proyecto. Teniendo en cuenta el contexto atra-
vesado por la pandemia del Covid-19 estarfamos ante un formato de
Educacién remota de emergencia en el que se inserta el modelo de
Educacién Virtual. Considerando el articulo de Ibdfiez (2020):

Este modelo requiere recursos tecnoldgicos obligatorios, como una
computadora o tableta, conexidn a internet y el uso de una plata-
forma multimedia. Este método es parecido a la educacién a distan-
cia, pero estrictamente con recursos tecnoldgicos solamente. Los ma-
teriales del curso o documentos se subirdn a la plataforma elegida
para que los alumnos puedan revisarlos, y puedan discutir dudas e
intercambiar ideas en foros publicos para todo el grupo. En este tipo
de intervencion el rol del docente tiene que ver con compartir mate-
riales de consulta y trabajo mediante plataformas, donde los estu-
diantes podrdn subir sus actividades para revisién y posteriormente
recibir retroalimentacién para ver sus 4reas de oportunidad.

En cuanto a las pedagogias con tecnologias emergentes, este plan estd
disefiado para que en una de sus etapas se realicen simulaciones de
manera tal que los estudiantes logren adquirir las competencias nece-
sarias para afrontar una entrevista laboral a futuro. Estudios como el
de Orozco y Diaz (2017) ya expresaban por si el valor de la simulacion
como estrategia diddctica en los procesos de aprendizajes, dicha inves-
tigacién fue una innovacién educativa que se llevé a cabo con estu-
diantes de educacién secundaria quienes asumiendo el rol de perso-
najes histdricos generaron procesos de empatia y lograron aprender
significativamente el contenido de aprendizaje, lo cual indica que la
simulacién es una estrategia de aprendizaje que propicia el desarrollo
de competencias y genera procesos empdticos con la realidad, sin ne-
cesidad de estar inmerso en la misma. Las herramientas necesarias
para llevar adelante el proyecto tienen que ver con plataformas como
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Gmail, Classroom, Linkedin, Google Meet/Zoom; y ademds nociones

del

uso de GoogleDocs, Microsoft Word, Genial.ly.
Siguiendo el lineamiento de Ibdfiez (2020), se opta por esta manera

de intervencién ya que tiene dos ventajas importantes: la flexibilidad
y y
la eficacia. La primera porque “gracias a que el método se puede mane-

jar

de manera asincrénica, los alumnos tienen mds espacio personal

para tener horarios flexibles y manejar su tiempo personal como prefie-

ran’

>. Y en cuanto a la segunda, “se maneja de manera sesion-retroali-

mentacidn, por lo que esto ayuda a que los temas avancen con rapidez,
se eviten distracciones y los alumnos vayan al mismo ritmo”.
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Introduccion

El sector educativo es una de las dreas mds afectadas por la pandemia
del Covid-19, ya que ha habido cambios drésticos presionados por la
crisis (Morgan, 2020). La suspension de clases actué como detonante
para que todos los niveles educativos buscaran alternativas (OECD,
s.d.). En este escenario, la implementacién de las Tecnologias Digita-
les de la Informacién y la Comunicacién se ha vuelto imprescindible
para dar respuesta a las demandas educativas de hoy y del futuro (Pe-
llas et al., 2020).

Los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje se han convertido
en aliados en la provisién de contenidos interactivos, que mejoran el
acercamiento entre alumnos y profesores (Ali, 2020). Por otro lado, los
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laboratorios remotos se convierten en aliados en la ensefianza de mate-
rias STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics,
o en espafol Ciencia, Tecnologfa, Ingenierfa, Artes y Matemdtica).

Los laboratorios remotos son equipos a los que se puede acceder
de forma remota, a través de internet. Un ejemplo de un laboratorio
remoto es una placa de circuito eléctrico que se controla a través de
un sitio web (Silva et al., 2019). Un alumno puede visualizar la placa
a través de video, siendo grabado en directo. Mediante el envio de co-
mandos ala placa por la web esta reproduce la programacién indicada.
Esto proporciona experimentacién real, con resultados reales (Silva
et al., 2019). De esta forma, un alumno puede realizar actividades
précticas, aunque no tenga acceso a un laboratorio o no sea capaz de
comprar una placa.

Tener acceso a recursos, como instrumentos o equipos de labora-
torio, independientemente del horario o la ubicacién geogrifica, per-
mite algunas ventajas. Para los docentes, facilita la conduccién de ac-
tividades experimentales aun sin contar con un laboratorio de cien-
cias funcional en su institucién educativa (Silva et al., 2019). Para los
estudiantes, proporciona una mayor flexibilidad en sus estudios; in-
cluso en casa, un estudiante puede realizar actividades experimentales
y aprender haciendo. En términos de uso, los laboratorios remotos se
pueden usar en todos los niveles escolares (Ali, 2020).

Considerando perspectivas pospandemia, este documento pre-
senta una propuesta diddctica para el uso de laboratorios remotos en
la ensefianza a distancia.

Materiales y métodos

Este trabajo presenta una propuesta diddctica para la ensefanza de
circuitos eléctricos que se estructurd para sustentar un modelo expe-
rimental de ensefianza y aprendizaje a distancia, basado en contenidos
diddcticos disponibles en formato digital, en un ambiente virtual de
ensefianza y aprendizaje y laboratorios en linea. La investigacién tiene
un enfoque cuantitativo en el que el publico objetivo fueron estu-
diantes de instituciones ptblicas en Santa Catarina/Brasil. Asi, para
el desarrollo de la propuesta diddctica se realizaron tres etapas en la
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investigacion: a) eleccién de los recursos digitales; b) desarrollo de la
secuencia diddctica investigativa; c) evaluacion de la propuesta did4c-
tica por parte de los estudiantes.

Eleccion de los recursos digitales

Para su uso en esta investigacion se eligié Moodle, por ser una plata-
forma de cédigo abierto ampliamente utilizada y probada, ademds de
que su desarrollo se basa en principios pedagégicos constructivistas,
y que cuenta con un disefio modular que permite la interaccién per-
manente y el aprendizaje de diferentes lugares.

Como laboratorio virtual se eligié el simulador de circuitos Falstad,
desarrollado por Paul Falstad. El simulador funciona en el navegador
web como un subprograma JAVA y “corre” en computadoras perso-
nales y dispositivos méviles. La eleccién del simulador Falstad se debié
a que es un software gratuito y de cédigo abierto, al que se puede acce-
der en http://www.falstad.com/circuit/. También por su ficil interac-
cién y sencillez en la representacion de circuitos eléctricos, aspectos
muy importantes para los recursos multimedia en las dreas de electré-
nica y electricidad. Ademds, el simulador Falstad se ha desarrollado
como una aplicacién de internet durante muchos afios (Falstad, 2006).

Ellaboratorio remoto VISIR ( Virtual Instrument Systems in Rea-
lity) o VISIR Open Lab Platform es un laboratorio remoto para cons-
truir circuitos eléctricos y electrénicos y realizar mediciones a través
de un banco de trabajo simulado (Tawfik et al., 2013). VISIR per-
mite la conexidén remota de circuitos electrénicos a través de una ma-
triz tridimensional, en la que se pueden conectar los componentes
mediante la activacién de relés ubicados en serie con los componen-
tes. La figura 1 presenta la interface de VISIR.
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FIGURA 1. Laboratorio remoto VISIR

Por lo tanto, para desarrollar la propuesta diddctica para la ensefianza
de circuitos eléctricos, se consideré el didlogo entre el conjunto de he-
rramientas presentadas (AVEA, laboratorios remotos y laboratorios
virtuales), ademds de la creacién de estrategias pedagégicas basadas en
la ensefianza de la ciencia por la investigacién.

Desarrollo de la secuencia didactica investigativa

En la segunda etapa de la investigacién, en el desarrollo de la secuen-
cia diddctica investigativa, se llevaron a cabo las estrategias pedagdgi-
cas basadas en el Go-Lab Internacional (Global Online Science Labs
for Inquiry Learning at School - https://www.golabz.eu/) (Gillet et
al., 2002). La eleccién del modelo utilizado por el Proyecto Go-Lab
se debi6 a que indicaba que las actividades de investigacion se realiza-
ban a través de laboratorios virtuales y remotos.

Las dos primeras fases del ciclo (Orientacién y Conceptualiza-
cién) brindan a los estudiantes la oportunidad de recopilar datos e
informacién sobre una pregunta de investigacion, tomar notas, cons-
truir hipdtesis y las preguntas que desean investigar. En esta etapa, los
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profesores pueden proporcionar herramientas adicionales, por ejem-
plo, mapas conceptuales, soffware de investigacion, etc. Estas herra-
mientas estdn disponibles en espacios de aprendizaje 0 AVEA.

La interaccidn con los laboratorios en linea se llevard a cabo en la
tercera fase, la de Investigacién, que incluye actividades de Explora-
cién, Experimentacién e Interpretacién de Datos. En este paso, los
estudiantes recopilan datos especificos y verifican si una hipétesis es
correcta o no mediante la realizacién de experimentos en linea perso-
nalizados. Ademds, pueden resumir los resultados del experimento y
realizar una interpretacién guiada de los datos.

Durante las dos tltimas fases del proceso de aprendizaje de la in-
vestigacién (Conclusién y Discusion), los estudiantes aprenderin a
escribir explicaciones cientificas que vinculen sus hipétesis con las
pruebas compiladas durante la fase de investigacién. Ademds, estardn
reflexionando sobre sus procesos de aprendizaje y los resultados ob-
tenidos, compardndolos y discutiéndolos con otros alumnos (colabo-
racién). Los profesores deben evaluar los resultados de aprendizaje de
sus alumnos y definir otros pasos para las siguientes clases.

Evaluacion de la propuesta diddctica por parte de los estudiantes

La evaluacién de la propuesta diddctica se realizé con la aplicacién de
cuestionarios, en formato online sobre AVEA, denominados “Perfil
del Alumno, Experiencia Docente”. El primer cuestionario tuvo como
objetivo identificar el perfil de los estudiantes y datos de registro, el se-
gundo estuvo relacionado con la satisfaccién con el uso de los recursos
tecnoldgicos puestos a disposicién por parte de los estudiantes.

El cuestionario “Perfil del Estudiante” estuvo compuesto por ca-
torce preguntas cerradas, aplicadas en linea con el fin de conocer
quiénes eran los estudiantes involucrados en la investigacién. El cues-
tionario “Experiencia Docente” se estructurd con veinte preguntas
cerradas (Ver Anexo I), y se basé en un modelo utilizado y validado
por el equipo RExLab y ampliamente utilizado y validado en otras
investigaciones. Para el cdlculo de las puntuaciones de satisfaccion se
utilizé una escala tipo Likert de 5 puntos, constituida por varios ele-
mentos en forma de enunciados, sobre los que se debe expresar su
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grado de satisfaccién, y para realizar el anilisis, se adoptaron los si-
guientes valores en nimeros: 1 totalmente en desacuerdo (DP), 2 par-
cialmente en desacuerdo (DP), 3 sin opinién (SO), 4 parcialmente de
acuerdo (CP), 5 totalmente de acuerdo (CT). La escala de Likert es
un método para medir actitudes en el contexto de las ciencias del
comportamiento, desarrollada por Rensis Likert en 1932.

Para facilitar el andlisis de los resultados, se realizé y estableci6 la
Puntuacién Media (EMd) de las respuestas obtenidas en el cuestio-
nario, en base a una escala tipo Likert de 5 puntos. Para verificar si las
actitudes eran positivas o negativas, a través de EMd, se asignaron las
siguientes condiciones: valores menores a 3 representaron actitudes
desfavorables y mayores a 3 actitudes favorables, mientras que el valor
3 se considerd “indiferente” o “sin opinién”. Asi, se calculé el coefi-
ciente de variacién de la desviacién estindar, y para efectos de valida-
cién del cuestionario, en todas sus preguntas, se aplicé el coeficiente
de consistencia interna alfa de Cronbach (Silva et al., 2020).

Por lo tanto, los datos recopilados permitieron comprender la re-
levancia de la propuesta didéctica para la ensefianza de los circuitos
eléctricos, como la discusién se presentard a continuacién.

Resultados

La secuencia Diddctica de la Investigacién (SDI) desarrollada por
RExLab estuvo compuesta por cinco fases. La figura 2 presenta con-
tenidos digitales en el Moodle.
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FIGURA 2. Contenidos educativos digitales sobre AVEA. Fuente: Dis-
ponible en https://intecedu.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=16

La primera fase, denominada Orientacidn, se encarga de estimular la
curiosidad del estudiante, plantear interrogantes e identificar el cues-
tionamiento central, orientando la investigacién. La fase se estruc-
turd a partir de videos que buscaban exhortar los temas tratados, uti-
lizando tres videos relacionados la electricidad.

La fase de Contextualizacién representa el espacio para explorar el
conocimiento tedrico/conceptual en diferentes medios y fuentes.
Alli se pone a disposicién material diddctico en diferentes soportes,
que representan el sustento necesario para la construccién del cono-
cimiento cientifico y la actividad conceptual. Para esta fase, se propu-
sieron preguntas sobre el tema y también se dispuso de contenidos
tebricos breves para apoyar los estudios. Asi, se plantearon tres pre-
guntas sobre el tema de Electricidad, mds especificamente sobre cir-
cuitos resistivos en serie, paralelo y asociacién mixta. También se pu-
sieron a disposicién contenidos tedricos, resumidos en AVEA.

En la fase de Investigacién se realizan actividades de experimenta-
cidén, exploracién, observacion y recoleccién de datos. En el SDI im-
plementado, la fase de investigacién se llevé a cabo en dos momentos
distintos denominados Investigacién 1 e Investigacién 2, que utilizé
laboratorios en linea (remotos y virtuales). La fase 1 de Investigacién
vers6 sobre las actividades précticas con circuitos eléctricos referentes
a la asociacion en serie; para las actividades se empleé el laboratorio
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virtual Falstad y el laboratorio remoto VISIR. En la fase de Investi-
gacion 2, los estudiantes también usaron los dos laboratorios en linea
especificados para actividades précticas con circuitos eléctricos refe-
rentes a la asociacién paralela y mixta de resistencias.

La actividad préctica consistié en configurar unos circuitos pre-
definidos, previamente estudiados en la fase de contextualizacién. En
esta fase se produjo la interaccién real de los alumnos con los labora-
torios online y también se les solicitd la recogida de datos especificos,
con el fin de elaborar un estudio comparativo entre los datos obteni-
dos de los laboratorios online y los valores calculados. de las ecuacio-
nes trabajadas en la fase de Contextualizacion.

En la fase de Discusién, pendltima del SD], los datos recolectados
fueron ordenados en una tabla que contiene los datos obtenidos en
los célculos realizados a partir de la lectura del material de apoyo dis-
ponible en la fase de Contextualizacién, y los obtenidos en los labo-
ratorios en linea, con el fin de buscar verificar los datos recopilados.
En la fase de discusion se brind6 a los estudiantes un espacio en el que
pudieran vincular las preguntas y el abordaje tedrico con las eviden-
cias recolectadas durante la fase de investigacién.

En la fase de Conclusidn, la tltima de la secuencia did4ctica in-
vestigativa, se cierra el contenido y también se da la oportunidad y
apertura para nuevas preguntas. También en la fase de Conclusion
se realiza la evaluacidén de las herramientas en uso. Para esta eva-
luacién se aplicaron tres cuestionarios, en formato online sobre
AVEA, denominados: Perfil del Alumno, Experiencia Docente y
Encuesta Vocacional.

La ultima etapa de la investigacion, evaluacion de la propuesta,
permitié comprender la visién de los estudiantes sobre la propuesta
presentada. A continuacidn, solo se presentan brevemente los datos
obtenidos en el cuestionario de Experiencia Docente, por ser mds afi-
nes al perfil de este documento. Por lo tanto, setenta y un estudiantes
de secundaria respondieron el cuestionario. Para facilitar el anilisis de
los resultados, se realizé y establecié la Puntuacién Media (EMd), en
la que los veinte items del cuestionario fueron de 4,57, lo que demos-
tré una actitud muy positiva de los alumnos en relacién con el uso de
los recursos tecnoldgicos empleados, a saber, AVEA y laboratorios en
linea. La Desviacién Estindar calculada para las respuestas obtenidas
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fue de 0,0963. La desviacién estindar es una medida que expresa el
grado de dispersién de un conjunto de datos. Indica qué tan uni-
forme es un conjunto de datos y cuanto mis cerca de 0 estd, mds ho-
mogéneos son los datos. El valor obtenido permite inferir que el con-
junto de datos evaluado tiene una caracteristica homogénea. EI Coe-
ficiente de Variacidn de la Desviacién Estdndar fue de 0,93%. Este
coeficiente se utiliza para expresar la variabilidad de los datos estadis-
ticos excluyendo la influencia del orden de magnitud de la variable.
Para efectos de interpretacién es vélido decir que si el valor obtenido
es menor o igual al 15% se considera de baja dispersion, es decir los
datos son homogéneos, para valores entre 15 y 30% se considera la
dispersién media y si los valores fueron superiores al 30%, se considera
alta dispersion y que los datos son heterogéneos. El valor porcentual
obtenido permite considerar que el conjunto de datos evaluados tiene
baja dispersion.

Para validar el cuestionario, en todas sus preguntas se aplicé el coe-
ficiente alfa de consistencia interna de Cronbach. El valor obtenido
para el cuestionario aplicado, en su totalidad (20) preguntas, fue de
0,93. Valor considerado como excelente. La Figura 3 muestra los va-
lores porcentuales de los veinte items, agrupados por DF+D (Muy en
Desacuerdo + En Desacuerdo), SO (Sin Opinién) y CF+C (Muy de
Acuerdo + De Acuerdo).

2,54%

7,04%

90,42%

m Discordo Fortemente + Discordo  mSem Opinido  m Concordo Fortemente + Concordo

FIGURA 3. Valores agrupados para DF + Dy CF + C
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La Figura S presenta la puntuacién Likert promedio para cada uno
de los veinte {tems analizados. El {tem con menor puntaje fue el N° 5
(La distancia entre los estudiantes y el laboratorio remoto estimula la
reflexién de los estudiantes, ya que es necesario enfocarse mds en rea-
lizar el experimento para verificar la informacién) con 4,32 y el ma-
yor, el N° 14 (la interaccién entre el alumno y el experimento a dis-
tancia permite que el alumno participe activamente en el proceso de
aprendizaje), con un 4,75.

FIGURA 5. EMd para los 20 items analizados

La uniformidad del conjunto de datos obtenido y la muy baja disper-

y y
sién, ciertamente estdn relacionadas con factores como la novedad de
los recursos utilizados, el hecho de que las escuelas no cuenten con
bl . bl
laboratorios de ciencias, entre otros. Sin embargo, se puede observar
que los estudiantes, en general, evaluaron positivamente la secuencia
didéctica investigativa, asi como el uso de tecnologias digitales como
los laboratorios en linea, lo que permite la creacién de mds acciones
que posibilitan la integracién de las TIC en la ensefianza a distancia.
y proceso de aprendizaje en otras dreas del conocimiento y niveles de
la Educacidén Bisica.
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Conclusiones

El articulo tuvo como objetivo describir y evaluar una propuesta di-
dctica para la ensefianza de circuitos eléctricos, estructurada para so-
portar un modelo de ensefianza y aprendizaje a distancia, basado en
contenidos did4cticos disponibles en formato digital en un ambiente
virtual de ensefianza y aprendizaje, ademds de laboratorios en linea
para realizar actividades experimentales.

El distanciamiento social impuesto por el Covid-19 permiti crear
y reinventar nuevas pricticas pedagdgicas. Sin embargo, en algunas
dreas del conocimiento es necesaria la experimentacién y es perti-
nente utilizar laboratorios en linea que puedan apoyar a los estudian-
tes en sus investigaciones. Asf, ademds de utilizar un entorno virtual
de ensefanza y aprendizaje para planificar y proporcionar una se-
cuencia diddctica investigativa, el docente también puede utilizar las
TIC como recurso de apoyo al proceso.

El modelo tradicional basado en la reproduccién de contenidos si-
gue siendo el mds prevalente en las escuelas, y la experimentacién, ya
sea por falta de infraestructura o por desconocimiento por parte del
docente, atin es poco explorada en las aulas. Asi, los estudiantes no son
capaces de valorar si la experimentacién en los laboratorios on/ine per-
mite o no la reflexién, la interaccién y la participacién activa.

El modelo presentado en este documento evidencié que es posible
generar una propuesta que permita al estudiante involucrarse a distan-
cia, ademds de posibilitarle acercarse a la realidad y dindole acceso a co-
nocimientos tedricos y practicos. La evaluacién realizada por los estu-
diantes de secundaria fue satisfactoria sobre la propuesta, en cuanto a
las tecnologfas y el SDI utilizado. Sin embargo, los alumnos, al no estar
todavia familiarizados con el uso de las TIC, especialmente AVEA y el
laboratorio online, todavia tienen dificultades para comprender el pro-
ceso en su conjunto. Se puede observar que los participantes no estdn
acostumbrados, tanto presencial como virtualmente, a utilizar labora-
torios o incluso secuencias diddcticas investigativas que les permitan
pasar de ser “receptores” de informacién a “constructores” de conoci-
miento. Por lo tanto, queda mucho por explorar en las escuelas y cada
vez se deben integrar mds tecnologias para que se posibiliten nuevas po-
sibilidades y estudiantes activos en su proceso de construccién.
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Introduccion

El presente trabajo se deriva del trabajo de Tesis en curso para la ob-
tencién del Magfster en Tecnologfa Informdtica Aplicada ala Educa-
cién dictada en la Facultad de Informdtica de la Universidad Nacio-
nal de La Plata.

El tesista es docente de la Facultad de Ingenierfa y de la Facultad
de Ciencias Astronémicas y Geofisicas, ambas de la UNLP. En las
asignaturas que el autor ejerce su cargo docente se dictan contenidos
bisicos de electrotecnia (leyes fundamentales, comportamiento de
componentes eléctricos y electrénicos, andlisis de distintos tipos de
circuitos en corriente continua como alterna). Por tratarse de mate-
rias de contenidos tedricos y pricticos, los andlisis de los distintos ti-
pos de circuitos pueden ser verificados utilizando simuladores de cir-
cuitos y también implementados de forma prictica, siendo aqui de
vital importancia conocer el manejo de los instrumentos que permi-
ten medir variables eléctricas.
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En la ensefianza presencial de carreras que poseen contenido prac-
tico, se hace fundamental la realizacién de pricticas para afianzar co-
nocimientos. La pandemia de Covid-19 ha fortalecido la realizacién
de laboratorios virtuales, ya que durante el 2020 y 2021 la Universi-
dad Nacional de La Plata dicté de forma virtual todas las clases de las
asignaturas en las cuales se utilizaron los laboratorios virtuales.

Trabajo de laboratorios

Usualmente, se asocian los trabajos de laboratorio a un laboratorio de
Fisica, Quimica, Ciencias naturales, pensando en que una de las prin-
cipales ventajas que ofrece el trabajo prictico en el laboratorio es su
interactividad, puesto que permite al estudiante el contacto con los
elementos, su manipulacién y sus transformaciones. Al poder obser-
var lo que sucede en los experimentos, el alumno desarrolla habilida-
des cognitivas y destrezas précticas, que le facilitan el planteamiento
de problemas y la aplicacién de sus conocimientos acerca del mundo
que le rodea, entrenando en la ejecucién del mérodo cientifico en el
mundo real. Sin embargo, a pesar de ser un lugar ideal para la experi-
mentacion, este espacio también presenta inconvenientes, entre los
que podemos destacar el costo inicial, el mantenimiento, el consumo
de energfa y las restricciones de espacio debido al incremento en la
matricula, propia de la explosién demografica (Lorandi et al., 2011).
La ensefianza basada en la préctica tiene por propésito que los
alumnos experimenten e interactGen con herramientas tales como
juegos, simulaciones y laboratorios. En la ensefianza de la Ingenierfa
y carreras técnicas, es deseable la realizacién de actividades pedagdgi-
cas que le permitan al estudiante poner en préctica los conocimientos
previos y adquirir nuevos, corroborindolos en el campo de la expe-
riencia real. Este papel lo desempena el laboratorio de précticas, el
cual, inexorablemente, requiere de la presencia fisica del estudiante.
La permanente investigacion, innovacion, integracién y desarro-
llo de los sistemas tecnolégicos e informdticos en el dmbito de la edu-
cacién estin permitiendo la implementacién de nuevas précticas en
la forma de realizar la construccién del proceso de ensefianza y apren-
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dizaje. Tal es el caso de la ejecucion de un trabajo prictico de labora-
torio, ya sea sobre un objeto de existencia virtual o real pero efectuada
en forma remota, como una actividad a la que se accede a través de un
entorno virtual de ensefianza aprendizaje.

Coincidiendo con los autores Andrés, Pesa y Meneses (2008), los
trabajos de laboratorio, dependiendo del grado de participacién del
estudiante, establecen que:

se involucra al estudiante en el uso de procedimientos técni-
cos y cientificos.

Se establece una metodologfa de trabajo.

Se requiere el uso de material e instrumentos especificos, y en
algunos casos, reacondicionados y adaptados para que el es-
tudiante los utilice para llevar adelante las pricticas.

Se realizan en lugares distintos a las aulas en las que se dictan
las clases, pudiendo ser estos un laboratorio de electrénica o
directamente el campo como es el caso de Geofisica, labora-
torio para medir el campo magnético terrestre.

En algunos casos se pueden presentar riesgos de seguridad para
el alumno respecto de la manipulacién de algunos componen-
tes o respecto del trabajo con tensiones eléctricas peligrosas.

Se presentan riesgos de dafios de instrumentos de medicion.

Se realizan actividades que poseen una complejidad de orga-
nizacién superior a la resolucién de un ejercicio en el material
de estudio.

Se genera una motivacién por parte del estudiante.

Se ayuda ala comprensién delos contenidos teéricos expues-
tos en el aula.

Se fomenta el desarrollo del razonamiento cientifico.

Se facilita la comprensién de problemas reales modelizados
para la resolucién en carpeta de estudio.
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e Se establece una base de contenidos sobre la que se desarro-
llan actitudes de investigacién.

e Deben ser fundamentales para la ensefianza y el aprendizaje
de conocimientos técnicos.

Evaluacion de los laboratorios

En una primera etapa, para evaluar el uso de los laboratorios se reali-
zaron cuestionarios cerrados para alumnos con resultados procesados
en trabajos anteriores (Navarria, Gonzilez y Zangara, 2021). Para au-
mentar la validez de los contenidos de los laboratorios se convocé a
docentes expertos en el tema para realizar una evaluacién usando el
método de juicio de expertos.

La evaluacién mediante el juicio de expertos “consiste, bdsica-
mente, en solicitar a una serie de personas la demanda de un juicio
hacia un objeto, un instrumento, un material de enseflanza, o su opi-
nién respecto a un aspecto concreto” (Cabero y Llorente, 2013, p.
14). Se trata de una técnica cuya realizacién adecuada desde un punto
de vista metodoldgico constituye, a veces, el tnico indicador de vali-
dez de contenido del instrumento de recogida de datos o de informa-
cién; de ahi que resulte de gran utilidad en la valoracién de aspectos
de orden radicalmente cualitativo.

El juicio de expertos es un método de validacién atil para verificar
la fiabilidad de una investigacién que se define como “una opinién
informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconoci-
das por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar
informacién, evidencia, juicios y valoraciones” (Escobar Pérez y
Cuervo Martinez, 2008, p. 29).

Laboratorios realizados
Los laboratorios han sido agrupados de forma ordenada y secuencial

en la pdgina web: https://sites.google.com/ing.unlp.edu.ar/laborato-

riosvirtuales/inicio. Se realizaron distintos laboratorios que abarca-
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ron los temas: verificacién de las leyes de Kirchhoff, andlisis de circui-
tos en corriente alterna, instructivos del uso del Simulador
LTSPICE, Rectificadores y polarizacién de transistores.

La tigura siguiente (figura 1) pertenece a la tarea previa, hecha en
el laboratorio, para la verificacion de las leyes de Kirchhoff. En esta
tigura, se ve el montaje de un circuito real en una plaqueta experi-
mental, llamada protoboard. Abajo a la izquierda, se encuentra un
link referido al uso del protoboard, junto con el enlace a los valores
de los componentes.

Tarea Previa Circuito a Analizar

Para el resistor nombrado coma
RS,el cual variara su valor, calcular
los siguientes pardmetros :

Tensin en el Nodo A
Tension en ¢l Nodo B
Tension en el resistor R3
ntensidad de corriente en R3

LT

intensidad de corriente en RS,

Tener en cuenta las propiedades de cada
componente y la forma en la que estan
conectados.

Realizar una tabla ordenada con todas las variables
y los valores obtenidos.

Confeccionar la tabla a mano o en una planilla de
calculo para poder comparar los valores obtenidos
en el laboratorio.

Lista !Ig valores Uso del protoboard

FIGURA 1. Tareas previas, junto a instructivos adicionales. Leyes de
Kirchhotf

Tahla Superida

En la figura que se muestra a continuacién (Figura 2) se comparan los
resultados experimentales y los simulados obtenidos para un rectifi-
cador de media onda. Los resultados experimentales se realizaron en
un circuito real y la simulacién se obtuvo implementando el circuito
en el simulador LTSPICE.!

! https://www.analog.com/en/design-center/design-tools-and-calculators/Itspice-
simulator.html
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FIGURA 2. Rectificador de onda completa:
https://youtu.be/k3vcU75SsUw

Seleccion de jurados

Para la seleccién de los expertos no existe ningdn filtro de seleccién,
pero, citando a los autores Cabero y Llorente (2013), se propone una
serie de criterios estructurados como ser el Biograma o el Coeficiente
de Competencia Experta.

Tanto el Biograma como el Coeficiente de Competencia experta se
basan en la biografia del experto en funcién de su trayectoria, experien-
cia, formaciones, investigaciones, conocimiento del tema en estudio.
La diferencia con el Coeficiente de Competencia Experta es la autova-
loracién del experto sobre su nivel de conocimiento acerca del objeto
de investigacion, asi como de las fuentes que puedan justificar su nivel.

Respecto del nimero de expertos necesarios, no hay un acuerdo
undnime para la cantidad. Se puede decir que depende de la facilidad
de acceder a ellos o la posibilidad de conocer a los expertos suficientes
sobre el objetivo de la investigacién. Los aspectos para tener en cuenta
en este trabajo fueron:

e ladisponibilidad en el tema de estudio.

e La cantidad de jueces que podrian abandonar el trabajo
(pérdida muestral).
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e Lacantidad de trabajo a juzgar.
e Laaccesibilidad del experto.

e Eltiempo que le llevard al experto revisar la informacién y las
desmotivaciones que pueden aparecer en el trayecto.

Se ha seleccionado para este estudio la técnica de agregados individua-
les, que consiste en que cada experto responda, por escala de Likert, a
una serie de preguntas acerca de las distintas dimensiones de los labora-
torios. Los expertos evaltan de forma individual y no pueden inter-
cambiar sus opiniones, puntos de vista y experiencia con los restantes
expertos seleccionados. Para este juicio por jurados se seleccionaron
quince expertos, de los cuales solo trece respondieron ala convocatoria,
con lo que se logré un ochenta y siete por ciento de respuesta positiva.

Evaluacion de los laboratorios

Acorde a lo que plantea Zangara (2018), en la metodologfa imple-
mentada para obtener una secuencia de pasos metodoldgicos para lle-
var adelante esta evaluacidn:

1. definir el objeto a evaluar (Qué).

2. Definir el objetivo de la evaluacién por juicio de expertos
(Para qué).

3. Definir el método de juicio de expertos a utilizar, segin ani-
lisis de ventajas y debilidades de cada uno para el logro del
objetivo final.

Construir el instrumento de indagacién.

Seleccionar a los expertos.

Comunicar a los expertos la metodologia de indagacién.
Implementar el instrumento.

Hacer seguimiento de su completamiento.

o X N Wk

Realizar anilisis de las respuestas.
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10. Implementar los ajustes en funcién de las respuestas obtenidas.
11. Comunicar los resultados obtenidos.

Para la capacitacién de ingenieros en la toma de decisiones utilizando
simuladores, se identifican los indicadores diddcticos mds aplicables a
la hora de evaluar los distintos laboratorios. Para la evaluacién de los
materiales construidos se atacaron los siguientes items:

Dimensiones Items

Actualizacién

Calidad

Secuencia y estructura
Claridad de explicaciones

Calidad de con-
tenidos

Calidad de medios
Tamafos de grificos y letras

Aspectos técni-
cos

Grado de atraccién de la herramienta
Interés que despierta

Duracién

Alcance de objetivos

Motivacion

Adaptacién al Curriculo

Favorece el proceso de aprendizaje
Adecuacién del vocabulario
Explicaciéon de los objetivos

Las problematicas presentadas co-
rresponden con situaciones reales

o Conclusiones

Valor didactico

TABLA 1. Items a evaluar de cada laboratorio virtual

Resultado de la evaluacion de los laboratorios

La administracién del cuestionario a los expertos se llevé adelante en
febrero de 2022. El instrumento tomé la forma de encuesta de opi-
nién en formato digital. Se envi6 el enlace por correo electrénico alos
expertos seleccionados. El formulario para completar la encuesta fue
con Google Formularios. El instrumento de indagacién construido
para este fin considerd las secciones mostradas en la tabla anterior.
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Laboratorio Comprobacion de las 1.eyes de Kirchhoff

Realizando un anilisis por item se destaca que existe una aceptacién
muy buena en la mayoria de los {tems, exceptuando la calidad del di-
seflo y la secuencia y estructura. El otro item que no fue clasificado
como muy bueno fue la calidad de los medios. Respecto de la calidad
del disefio y la secuencia y estructura, al ser realizados en una plata-
forma predisefiada el disefio no es 100% modificable, por lo que se
deberd buscar algtin otro tipo de plataforma para futuras verificacio-
nes. Respecto de la calidad de los medios, muchas de las imdgenes y
disefios deberdn ser redisefiados para futuros laboratorios.

Observando el grifico totalizador del laboratorio de las leyes de
Kirchhoft, los jurados han evaluado en su mayoria que ha sido muy
bueno (62%) y bueno (33%) restando una evaluacién de suficiente
para un 5% de las opiniones totales. Es de fundamental importancia
remarcar que el primer laboratorio muestra los fundamentos de los
andlisis de circuitos, siendo de vital importancia que las bases de los
conocimientos sean aceptables.

Promedios Laboratorio Leyes de Kirchhoff

Suficient Insuficiente
5% 0%

= Muy Bueno

®Buena
Bueno :
330, Suficients

m Insuficiente

Muy Bueno
62%

FIGURA 3. Resultado del anlisis del laboratorio de Leyes de Kichhoff

Laboratorio de Instrumentos de medicion de variables eléctricas

En este laboratorio se destaca como punto muy alto el favorecimiento
del proceso de aprendizaje, que logra un 85% de alta satisfaccién por
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parte del jurado. Con respecto alos items a mejorar se destaca el grado
de atraccién de la herramienta que ha logrado un grado de satisfac-
cién correcto. En los resultados porcentuales finales el grado de alta
aceptacion de los jurados se encuentra en 65% siendo este, un muy
satisfactorio, y de aceptacién alrededor del 30%, destacando que sola-
mente un 7% de todo el laboratorio no ha cumplido con lo esperado.

Promedios Uso de Instrumentos de

Medicion
Suficientg Insuficiente
6% 1%

= Muy Bueno

[
Bueno Bueno

28% Suficients

suficiente

Muy Bueno
65%

FIGURA 4. Resultado del analisis del uso de instrumentos de medicion

Uso del Simulador . TSPICE

En este apartado se ha trabajado con el simulador LTSPICE. Se des-
taca que el alcance de objetivos, la adaptacién al curriculum y el favo-
recimiento del proceso de aprendizaje, junto con la herramienta, en-
tre otros, han sido de altisima aceptacién por parte del jurado. Se debe
revisar la duracién de los videos realizados, ya que se ha detectado que
la misma no es la adecuada. En promedios generales se han obtenido
los mds altos de todos los laboratorios, con un 75% de las evaluaciones
de alta satisfaccidon y un 21% de satisfaccién adecuada.
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Uso del Simulador LTSPICE

Suficier Insuficiente
4% 0%

ezufnla = Muy Bueno
=Bueno
u Suficients

Insuficianta

Muy Bueno
75%

FIGURA 5. Resultado de las explicaciones del uso del simulador
LTSPICE

Laboratorio de Andalisis de Rectificadores

En este grupo de laboratorios no ha habido disconformidades por
parte de los jurados. Los items a mejorar son la calidad de los medios
y la duracién de los videos. En valores totales todas las opiniones han
sido positivas, no habiendo ninguna calificacién de insuficiente.

Laboratorio de Rectificacion

Insuficiente
0%

Bueno

= Muy Bueno
3%

mBuenao
m Suficiente

Insuficiants

Muy Bueno
69%

FIGURA 6. Resultado del anilisis del laboratotio de rectificaciéon
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Laboratorio de polarizacion de transistores

Finalmente, en el tltimo laboratorio aparece a revisar la calidad de los
materiales disefiados y la duracién de los videos de las explicaciones.
En promedios totales se ha logrado una evaluacién de muy buenos

del 71% y de bueno del 26%.

Promedios Laboratorio de Transistores

Sufici Insuficiente
39 0%

Bueno = Muy Bueno

26%
£ = Bueno

Suficiente

= [nsuficiente

Muy Bueno
71%

FIGURA 7. Resultado del analisis del laboratorio de transistores

Conclusiones y lineas futuras de trabajo

Esta investigacién presenta la implementacién de una propuesta di-
déctica de una serie de laboratorios virtuales para fortalecer las com-
petencias de los egresados de Ingenierfa. La oferta se basé en la imple-
mentacidén de laboratorios virtuales utilizando distintas herramientas
integradas a un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje.

El objetivo principal se considera cumplido al haberse implemen-
tado y desarrollado de manera efectiva una propuesta didéctica ba-
sada en la ejecucién de trabajos de laboratorio evaluados por jurados
especialistas del tema.

Los resultados obtenidos por la evaluacién de alumnos (Navarria,
2021) concluyeron en condiciones aceptables respecto de los objeti-
vos buscados, por lo que los laboratorios desarrollados en el bienio
2020y 2021 se estdn reutilizando en formato aula extendida para los
cursos 2022.

Los resultados arrojados por la metodologia del juicio de expertos
muestran, en forma general, una gran aceptacién.
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En cuanto a trabajo futuro se buscaré:

e profundizar la linea investigativa en relacién con las com-
petencias tecnoldgicas a fin de adaptar el aprendizaje y la
evaluacién al nuevo paradigma de la formacién orientada
a las competencias.

e Articular entre los trabajos practicos presentados en la asig-
natura con los contenidos de los laboratorios en los que se
abordan situaciones reales.

e  Mejorar la calidad gréfica de algunos disefios de los laboratorios.
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Gamificaciéon en la enseflanza: una estrategia
poderosa en época de pandemia
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Introduccion

La pandemia en la que nos vimos inmersos por el SARS COV-2y
que provocd situaciones de aislamiento extremo para la poblacién,
trajo como afadidura, mds alld de lo sanitario, la dificultad de soste-
ner, a como diera lugar, el acto/accién educativa/o a través de la mo-
dalidad forzosamente virtual. Lo que significé un remezén que hizo
tambalear muchos conceptos, teorias y supuestos que entronizaban
el espacio fisico, “el aula” como “él” lugar de actividades de ense-
fianza y aprendizaje.

Quienes desde hace mds de una década venfamos avizorando, pen-
sando, habitando los diferentes entornos de la virtualidad, la extraordi-
naria situacion de aislamiento forzoso represent6 una oportunidad de
poner en juego, estrategias did4cticas y pedagégicas que permitieron
sortear, entre otras cosas, el preconcepto de la imperiosa necesidad del
cara a cara para motivar, aprender y co-construir conocimiento.

Dado este marco de situacién, mis lo angustiante de la realidad
que sigue viviendo el mundo ante la crisis sanitaria, se torné necesario
repensar e imaginar escenarios en los cuales se disminuyeran dificul-
tades de indole extra-situacionales de aprendizaje: laborales, sanita-
rias, familiares, psicoldgicas.

Entonces... ¢Cémo lograr que un/a estudiante se involucre con su
aprendizaje mds alld de la zozobra de ver como todo cambia a su alrede-
dor por cuestiones de supervivencia? ;Qué estrategias diddcticas per-
miten al cerebro responder a los estimulos del entorno de la mejor ma-
nera posible y convertir la informacién en conocimiento adquirido?
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¢Qué actividades de aprendizaje posibilitan sostener la atencién y el in-
terés sin producir frustracién, confusién y/o aburrimiento? ¢Cémo
dotar a una actividad del cardcter de “convocante”, despertando emo-
ciones y motivacién? ¢De qué manera se puede generar una evaluacién
que permita una retroalimentacién inmediata y apropiada?

Las preguntas ponen el foco en la emocidn, lo sensorial como
punto de partida de un aprendizaje significativo y tienen como una
de las respuestas posibles, a la gamificacién o ludificacién de la ense-
flanzay el aprendizaje como protagonista.

Una breve descripcion de la gamificacion en la ensefianza

La gamificacién posibilita modificar el comportamiento de los usua-
rios a través de la utilizacién de mecdnicas de juego en contextos no
lddicos, con el fin de aprovechar el escenario que ofrecen los juegos
para atraer al alumno y lograr que se involucre activamente en el pro-
ceso de aprendizaje (Gonzilez Gonzilez y Mora Carrefio, 2015).

Cabe aclarar que esta estrategia no implica convertir toda la diné-
mica y las actividades de las clases en juego, sino en pensar el uso de
elementos caracteristicos del mismo para brindar un contexto motiva-
dor que permita que una tarea ardua como la de estudiar, pueda con-
vertirse en una actividad creativa respaldada por el interés del alumno,
sin descuidar, eso s, que el aprendizaje conlleva un esfuerzo (Rubio,
2014) asf también como planificar momentos en el que los/as estudian-
tes puedan estar mds interesados/as en lo que estdn aprendiendo y lo
hagan con mayor rapidez y eficacia gracias a experiencias ladicas.

Se hace preciso destacar, ademds, que este enmarcamiento de la
gamificacion de la ensefianza no tiene solo como condicién de posi-
bilidad el uso de la tecnologfa. Si bien proliferan en internet aplica-
ciones que permiten de forma sencilla y gratuita generar actividades
gamificadas interactivas, un buen disefio diddctico puede brindar es-
pacios de aprendizaje, reforzamiento y evaluacién de las caracteristi-
cas antes mencionadas mds alld de la inclusién de tecnologfa.
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Ahora bien, si de mencionar autores/as cldsicos se trata, Froebel
(1826), Decroly (1920), Montessori (1948) y Freinet (1969) ya sostu-
vieron en su momento la importancia de la utilizacién del juego en
acciones de ensefianza y de aprendizaje.

En un periodo de tiempo mds reciente, algunos/as tedricos/as que
retoman la cuestién desde diferentes aristas tales como Sarlé (2006),
Torres y Torres Perdomo (2007), Garcfa Carbonell y Watts (2007),
Chacén (2008) y Diaz Sandoval (2012) entre otros/as, perciben al
juego como un interesante recurso que estimula la participacién, vehi-
culiza avances en el aprendizaje en diferentes disciplinas al propugnar
la asimilacién consciente de conocimientos y desarrolla hébitos y habi-
lidades lingiifsticas que impactan en las competencias comunicativas.

Ademds, al pensar la inclusién de actividades ladicas debemos te-
ner en cuenta que el juego, mds alld de las intencionalidades diddcti-
cas/pedagdgicas, tiene las siguientes particularidades:

® cs parte del desarrollo de una persona.

e DPotencia la motivacidn.

e DBrinda satisfaccién de ganar.

e Produce deseo de superacion.

e DPermite demostrar habilidades.

e Dosibilita ver el error como algo superable.

Desde este cuadro de situacién, entonces, la gamificacién educativa
implica el uso de mecdnicas, componentes y dindmicas propias de los
juegos y el ocio en actividades no recreativas; involucra pensar un
concepto y transformarlo en una actividad que tenga elementos de
competicion, cooperacion, exploracién, narracién, que busca la con-
secucién de un objetivo pedagdgico y que aprovecha el escenario que
ofrecen los juegos para atraer a los/as estudiantes. Si este contexto l4-
dico se logra de forma pertinente, se potencia la intervencién activa
en el proceso de aprendizaje.

Si se prosigue en la enumeracién de sus caracteristicas no se debe
olvidar mencionar tres elementos fundamentales que segiin Kevin

Werbath y Dan Hunter (2012) son:
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e las dindmicas que conforman las motivaciones internas que
tiene el ser humano para jugar (configuran el concepto, la es-
tructura implicita del juego) e implican limitaciones, emo-
ciones, narracién, progresion, etc.

e Las mecdnicas que signiﬁcan procesos que se relacionan con
el desarrollo del juego e implican retos, competicién, coope-
racién, feedback, recompensas, etc.

e Los componentes que resultan en implementaciones especi-
ficas delas dindmicas y mecdnicas del juego e implican logros,
avatares, niveles, ranking, puntos, badgets, etc.

En sumay para ya adentrarnos en el relato de experiencia, gamifi-
car una propuesta de ensefianza y/o de aprendizaje, significa in-
corporar principios de incentivo, dominio, deseo, reto, recom-
pensay retroalimentacién.

La gamificacion dentro de la materia “Informatica inicial” de
la Universidad Nacional de Quilmes

La experiencia que se describe a continuacién tiene como publico ob-
jetivo a entre seis a ocho cursos por cuatrimestre que pertenecen a las
Diplomaturas de Ciencia y Tecnologfa, Ciencias Sociales, Economia
y Administracién, Escuela de Arte, Ciclo de Complementacién de
Educacién y de Historia, Tecnicaturas Universitarias en Quimica y
en Seguridad e Higiene en el Trabajo de la UNQ. Esto significa un
universo de alrededor de ciento cincuenta estudiantes que tienen un
programa con algunos contenidos comunes y otros no, dado que se
atienden las necesidades particulares y especificas de cada carrera.

Previo al inicio de cada cuatrimestre se implementé, desde la coor-
dinacién del drea, una encuesta que buscé bucear en las disponibili-
dades tecnoldgicas y de conectividad de los/as estudiantes y en las si-
tuaciones familiares, sanitarias y laborales que enfrentaba el estudian-
tado, resultantes del aislamiento en pandemia. Este instrumento nos
permitié identificar una desigualdad muy notoria en dichos items y
un alto nimero de alumnos/as que realizaban en pandemia su primer
cuatrimestre en la universidad.
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Tras dicho diagndstico se decidié implementar una serie de accio-
nes (proponer softwares/aplicaciones alternativas al paquete Office
que se encuentra como de uso obligatorio en el programa, elabora-
cién de video tutoriales cortos, flexibilizacién en los plazos de entrega
de evaluaciones y actividades, etc.) que permitieran sortear las dificul-
tades antes expresadas y de esa manera sostener, acompafar, motivar
a los/as estudiantes.

La virtualizacién de todas las propuestas de ensefianza de la UNQ
desde lo instrumental no significé dificultad alguna desde la infraes-
tructura, dado que la universidad, desde hace 23 afios, viene ofre-
ciendo enseflanza en esta modalidad, razén por la cual cada docente
tiene a su disposicién un aula virtual que se puede solicitar aun si su
modalidad es presencial. En el caso particular del drea “Informdtica
inicial”, el 90% de los/as docentes posee formacién especifica en en-
seflanza virtual tanto de posgrado como a través de cursos de capaci-
tacién ad hoc.

El contexto posibilité que la gamificacidn se identificara como
una estrategia pertinente y poderosa para paliar dichas situaciones y
que varios/as docentes decidiéramos implementarla en nuestro di-
seno de clase. En el caso particular de este relato de experiencia perso-
nal dulica, la gamificacidn se realizé a través de los foros de cada clase
y luego, como espacio de autoevaluacién opcional, dentro de mu-
ros/tableros virtuales de cada médulo.

En el caso especifico de los Foros, se pudo lograr una participa-
cién activa (cuestién que se desanda en numerosas oportunidades
como dificil de obtener). En primera instancia, se realizé una eva-
luacién diagnéstica que buscé enfrentar a los/as estudiantes con el
nivel de saberes sobre tecnologia que se relacionaba con los conte-
nidos a cursar. La misma se implementd a través de una de las op-
ciones disponibles en el sitio  Swper teachers  tools
(https://www.superteachertools.us/) denominada ¢Quién quiere
ser millonario? (https://www.superteachertools.us/millionaire/).
Si bien la misma se encuentra en inglés, es de ficil e intuitivo uso
tanto para los/as profesores como los/as estudiantes, sumdndosele
a esto que estd realizado a imagen y semejanza del homénimo juego
televisivo, razén por la cual los/as alumnos conocen el mecanismo
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de juego. La actividad puede resolverse visitando el siguiente link
https://bitly/347] 1LK.

A continuacién, se incluyen algunas opiniones vertidas por los es-
tudiantes en el Foro denominado “Expectativa vs realidad. Cudnto sé
sobre tecnologfa” que solicitaba adjuntar captura de pantalla del pun-
taje obtenido luego de tener hasta tres intentos y comentar sus sensa-
ciones ante el resultado conseguido:

“Hola comparto hasta donde llegué. Pensé que tenfa algunos con-
ceptos mds claros, pero no, me parecid entretenido el juego”.

“Hola, me gusta mucho este juego me ha divertido jugar. Me costd
un poco y bastante me interesé”.

“Buenas noches a todos, la verdad me encanté el juego, aunque no
llegué muy lejos, cref que sabfa mds sobre tecnologfa, pero evidente-
mente no jaja”.

“Hola, jBuenas tardes! Fue un poco complicado, algunos conceptos
no los tengo bien en claro. Llegué hasta la séptima con los tres inten-
tos, de todos modos, segui jugando para aprender un poco mis”.

Este juego se implementd en la segunda clase de un total de dieciséis
y a partir de la clase tres y hasta la cinco, implicé una instancia fija
dentro del Foro de cada mdédulo en los cuales se abordaba diversas
temdticas y servia al estudiante de autoevaluacién sin necesidad de la
correccién del profesor.

Las instancias ladicas, en algunas oportunidades, posibilitaban la
creacién de un ranking, la obtencién de badgets y/o de ayudas extras
segin la performance obtenida. A medida que pasaba el tiempo
los/as alumnos/as expresaban su interés por ir mejorando sus resulta-
dos miés alld de las consignas y limitaciones propuestas para cada ins-
tancia y su “necesidad” de ir subiendo en el ranking del juego (que
era general a todos los cursos a mi cargo) o a acortar los tiempos de
respuestas correctas, y que dichas circunstancias los compelia a leer
con mayor detenimiento y concentracién y a practicar mds asidua-
mente los programas propuestos.
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Una vez instaurado como un espacio mds de cada clase la posibili-
dad de autoevaluarse jugando, comenzaron a formar parte de table-
ros/muros virtuales como los que se adjuntan continuacion:
https://padlet.com/silfemina20001/xncjoh3ibglzumbl.

Otros juegos permitieron ranquear y ganar premios ya sea por co-
rreccién como por rapidez de las respuestas.’

Al final de la cursada al pedirsele a los/as estudiantes una retroali-
mentacién del curso, la totalidad valoré positivamente los espacios
ladicos considerindolos un aliciente para estudiar mds, superarse y
como lugar recreativo dentro de un dmbito que consideraban de ex-
trema seriedad, sin que por eso se perdiera el hilo conductor de apren-
der nuevos contenidos y conceptos.

Conclusiones sobre la experiencia

Las estrategias de gamificacién vuelven mds dindmica la interaccién
entre el docente y el estudiante, premia y reconoce el empefio acadé-
mico que pone el alumnado durante el abordaje de su proceso forma-
tivo; permite el disfrute de la realizacién de la actividad de aprendi-
zaje; mejora la retentiva, la capacidad de atencidn y de critica reflexiva;
motiva y optimiza la dindmica grupal; facilita crear situaciones de
aprendizaje y experimentacion para desarrollar habilidades de inteli-
gencia emocional y social.

Lo expresado demanda un disefio did4ctico del espacio ludico que
propugne que la situacién y/o clase gamificada conforme un mo-
mento atractivo, que permita convertir los objetivos de aprendizaje
en retos por superar; exige analizar el contexto del curso, definir ob-
jetivos pedagdgicos y establecer normas claras evitando dindmicas de
juego que frustren al alumno/a. Si, ademds, el juego es pensado como
instancia de evaluacién €l/la estudiante no tiene que percibir que eso
estd sucediendo.

!_https://quizizz.com/joi iz/Seal0a20ce627c001bb3138b/start?studentShare=true;

https://wordwall.net/play/15598/706/109; https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/5830256-rosco_busqueda_academica_gdriv.html este es una réplica virtual del

conocido juego televisivo Pasapalabras.
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También es necesario entender que la gamificacién en educacién
no implica siempre convertir toda dindmica y las actividades de cada
clase en juegos, sino en pensar, disefiar elementos especificos, carac-
teristicos para propiciar un contexto motivador del aprendizaje que
provoque sensaciones de disfrute y diversién.

Sibien en este relato de experiencia se narré sucintamente lo suce-
dido en cursos virtuales en época de pandemia, se debe sefalar que la
ludificacién en la ensefianza y el aprendizaje no tiene solo como con-
dicién de posibilidad la utilizacién de tecnologia ya que un buen di-
seno diddctico que acompaifie un objetivo pedagégico pertinente-
mente puede brindar acciones de aprendizaje, reforzamiento y eva-
luacidn sin auxilio de TICs.

La zozobra producida por los primeros momentos de aislamiento
forzoso vivido por alumnos/as y profesores/as, la virtualidad plena de
los cursos universitarios, requerfa un redisefio que diera lugar a las
emociones favoreciendo las de diversién y solaz aun cuando se tratara
de temas académicos.

La gamiﬁcacién se tornd en una excelente estrategia para esto y
diversas aplicaciones de cardcter gratuitoy freemz'un, presentes en In-
ternet, contribuyeron y contribuyen a la consecucién de los objeti-
vos. Queda, entonces, el desafio de que los/as docentes pensemos al
juego como una herramienta mds dentro de nuestro bagaje didéctico
pedagdgico, mds alld de situaciones extremas de virtualidad para asi
“abrir la puerta para ir a jugar” a nuestros/as estudiantes.
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Introduccion

La gamificacién educativa consiste en incorporar dindmicas ludicas
en procesos de aprendizaje (Marin, 2015). Este recurso metodold-
gico, muy extendido y legitimado en los niveles inicial y primario, es
usado con bastante asiduidad en el nivel secundario y en capacitacio-
nes en dmbitos corporativos y empresariales; y se haido abriendo paso
paulatinamente también en la universidad (Bastante Granell y Mo-
reno Garcia, 2020; Gémez Ruiz, et al., 2020; Corsi et al., 2019). La
bibliografia sobre gamificacién educativa en el nivel superior parece
coincidir en su valor para dinamizar los contenidos y asi motivar y
aumentar la participacién (Pegalajar Palomino, 2021; Clerici, 2012),
crear cohesién grupal (Savazzini, 2014, p. 190), fomentar habilidades
para la resolucién de problemas y desafios (Vélez et al., 2019) y “si-
mular la realidad ofreciendo un escenario para cometer errores y
aprender de ellos en la préctica” (Alvarez, 2010, p. 1). Sin embargo,
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segin una revisién bibliografica reciente sobre el tema (Clerici, et al.,
2021), se trata de un campo incipiente y se necesitan generar mds es-
tudios que permitan conocer detalles del disefio o estructura de los
juegos empleados y las decisiones en torno a su implementacién.

El PENT Flacso, en su permanente bisqueda por experimentar
con formatos innovadores (Milillo, Trech et al., 2020), ha incursio-
nado en la implementacién de diferentes tipos de actividades ludifi-
cadas dentro del 4mbito de su formacién de posgrado: juegos de es-
cape (Rogovsky y Arreguez, 2021), un médulo transmedia y gamifi-
cado (Odetti et al., 2019; Odetti y Bregazzi, 2019) y experiencias in-
mersivas en linea (Trech, Rogovsky et al., 2019). En esta ocasién, nos
proponemos compartir una experiencia gamificada que se diferencia
de las ya presentadas tanto por suldgica y desarrollo como por el con-
texto en el que ha sido implementada. Se trata de un juego de la oca
digital utilizado como estructura narrativa en la presentacién del
PENT Flacso “La realidad ¢virtual? supera ala ficcién” en Enlighted
2021," un evento masivo internacional, destinado a la capacitacién y
actualizacién docente, organizado por Fundacién Telefénica, IE
University y South Summit. A continuacién, nos dedicaremos a
compartir la experiencia de disefio del formato, asi como también a
analizar las posibilidades que habilité el uso de la gamificacién en ese
contexto particular. A fin de organizar la exposicién, hemos dividido
la descripcién y el andlisis en diferentes secciones.

Descripcion de la experiencia

La presentacion preparada por el equipo del PENT Flacso para Enligh-
ted 2021 apunté a un publico docente de escuela primaria y media, y
tuvo un doble objetivo: por un lado, reflexionar sobre las experiencias
educativas vividas en la pandemia y por otro, sugerir recursos, ideas y
posibles caminos para la post pandemia. El encuentro estuvo estructu-
rado en un primer momento introductorio, que consistié en la presen-
tacién del equipo y la exposicién de su posicionamiento respecto de la

! Disponible en https://www.enlighted.education/
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educacion, a cargo de Fabio Tarasow; y otro segundo momento dina-
mizado por el juego digital, centrado en el andlisis de la pandemia y la
post pandemia, creado y ejecutado por Fabio Tarasow, Ménica Trech,
Tamara Blustein y Marfa Monserrat Pose. En esta comunicacidn, el
foco estard puesto en la dindmica de este segundo momento.
Eljuego,” presentado en la plataforma Genial.ly, estuvo basado en
el tradicional juego de la Oca, pero las reglas se modificaron para
adaptarlas al objetivo de servir de guion narrativo para el evento. Se-
leccionamos este juego porque consideramos que el tablero podia re-
presentar el recorrido transitado por los docentes a lo largo de la pan-
demia. En el juego tradicional, existen diferentes casillas que impul-
san o retrasan el avance marcado por el dado. De la misma forma, la
pandemia ofrecié oportunidades para aprender, pero también difi-
cultades a superar. En “Enlighted 20217, quisimos recuperar estos
dos tipos de experiencias a través de preguntas disparadoras dispues-
tas en un botdn interactivo en dos tipos de casillas diferentes: las “fa-
vorables”, marcadas en el tablero con una estrella y las “desfavorables”
seflaladas con una pila de piedras que tapaban el camino. De esta
forma, en el grupo de “casillas favorables”, las preguntas fueron:

1. tu escuela dispone de una plataforma educativa y tenés
que disefiar tu aula virtual. ;§Cémo hacés para que sea va-
riada e interactiva?

2. Sevuelve paulatinamente a la presencialidad. En esta fase, de-
bés alternar virtualidad y presencialidad. ;Qué tiene sentido
hacer en cada espacio?

En el grupo de “casillas desfavorables”, en cambio, se incluyeron las
siguientes preguntas:

1. Aislan a tu grupo por diez dfas por un caso de Covid positivo
en el aula. §Cémo seguis sosteniendo el aprendizaje?

2 El  juego se encuentra disponible en  https://view.ge-
nial.ly/6134b464a38a3c¢0d1175fb22/interactive-content-juego-de-la-oca
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2. Notds poca cohesién en tu grupo de estudiantes después de
la pandemia. {Cémo los ayudds a recuperar el sentimiento

de grupalidad?

3. Tu escuela te pide que cubras una determinada cantidad de
encuentros sincrénicos por semana, pero tus alumnos estin
aburridos de verte por la pantalla. ;Cémo podés motivarlos?

4. Alo largo del trimestre se afsla el curso varias veces por casos
sospechosos. ¢Cémo evaluamos en la virtualidad?

Sibien en estos dos tipos de casillas las preguntas invitaban a imaginar
distintas situaciones creadas por la pandemia, todas eran contestadas
por uno de los especialistas del equipo con ideas y recursos posibles
para resolver los escenarios planteados. A estos dos tipos de casillas
que se planearon para una respuesta individual, se sumé un tercer
tipo de casillas, que llamaremos “preguntas canasta”, donde todos
podl’an hacer su aporte y sumar su experiencia o contribucidn. idea-
das para fomentar la participacién de todos. En este tercer grupo, las
preguntas demandaban respuestas mds breves y concisas para dar lu-
gar a la multiplicidad de voces no solo de los cuatro especialistas en-
cargados del evento, sino también del publico participante. Estas ca-
sillas alentaban la participacién del ptblico a través del chat o por me-
dio de Twitter con el hashtag #OcaPent. Las preguntas de este tercer
grupo fueron:

1. un colega te pide que le recomiendes una aplicacién y le ex-
pliques qué uso valioso puede tener. ¢Qué le sugeris?

2. Mandan una encuesta del Ministerio de Educacién y te piden
que pienses en un aspecto de la educacién que quieras conser-
var en forma virtual en la pospandemia. {Cudl nombrarfas?

3. Tenés que disefar una actividad virtual. {Qué caracteristicas
deberfa tener para lograr que tus alumnos aprendan?
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FIGURA 1. Tablero del juego de la oca digital presentado en “Endighted 20217

La dindmica del juego estuvo organizada en torno a un avance por
turnos alternados. El tablero inclufa cuatro fichas digitales méviles,
con la imagen de cada uno de los especialistas. Esas fichas se movian
por turno hasta una de las tres casillas especiales, siguiendo el orden
del recorrido propuesto por el tablero. La respuesta a la pregunta ha-
bilitaba un avance de algunas casillas extras: las situaciones favorables
permitian avanzar dos casilleros, las desfavorables, tres y las colabora-
tivas, cinco. El juego se ganaba colectivamente una vez que la primera
de las fichas completara todo el recorrido.

A continuacién, nos dedicaremos a presentar las posibilidades de
interaccién y comunicacién mediadas por tecnologfa, en un evento
masivo, propiciadas por el disefio de este dispositivo gamificado.

Gamificacion como estructura narrativa interactiva en un
evento masivo

Como equipo organizador del evento, tuvimos que enfrentarnos al
desafio de trascender la légica transmisiva expositiva que suele primar
en eventos masivos sincrénicos, donde los tiempos y las posibilidades
de comunicacién que brinda la tecnologfa se ven limitados por el nd-
mero de participantes.
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El dispositivo tecno-pedagégico creado logré atender varios de los
retos presentados, a saber:

1.

expandir las posibilidades de una presentacién en un
evento sincrénico masivo: la experimentacién con la es-
tructura narrativa gamificada que describimos en el apartado
anterior nos aportd un formato potente e innovador que
rompié con otros formatos mds tradicionales.

Captar y mantener el interés de los asistentes: a través
de la estrategia gamificada. Pudimos sostener la atencién,
apelando a la sorpresa, la incertidumbre sobre lo que suce-
derfa a continuacién y el dinamismo propio de este tipo de
propuestas gamificadas.

Abordar una diversidad de problemidticas interrelacio-
nadas: que fueron unidas y atravesadas por un hilo conduc-
tor comun, ddndole sentido y orden ala presentacién sin per-
der la coherencia ni confundir a los asistentes.

Incluir a un piblico diverso y amplio: apelando a la par-
ticipacién individual pero colectiva, tanto en el char del
evento como en muros colaborativos y redes sociales, ofre-
ciendo diversidad de opciones de comunicacién, en multi-
ples dispositivos tecnoldgicos y partiendo de conocimientos
y experiencias previas de los asistentes, como se evidencia en
las preguntas-canasta.

Posibilitar la polifonia de voces integrada y arménica:
la estructura gamificada result6 un recurso organizador delas
intervenciones de los presentadores. Querfamos alternar las
voces de los cuatro miembros del equipo que participaron
del evento en una estructura que resultara clara y, al mismo
tiempo, permitiera poner en juego y sacar partido de la expe-
riencia profesional y personal de cada uno.

Generar empatia e identificacién entre los participan-
tes: la metdfora visual creada nos permitié hacer converger
gréficamente las experiencias docentes en la pandemia con el
recorrido propuesto en el tablero a través de las preguntas. El
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tablero del juego, con los tres tipos de casillas especiales, re-
presentaba de manera metaférica el recorrido experimentado
por los docentes en la pandemia: un camino en el que tuvie-
ron que sortear diferentes obstdculos, al tiempo que celebra-
ban los aciertos y los ponfan en comtn, compartiendo entre
si lo aprendido.

Y por ultimo y mds importante, desde los propésitos que nos plan-
teamos con este disefio:

7. fomentar la participacion e interaccién del publico para
quebrar la naturaleza expositiva del evento, poniendo en va-
lor los conocimientos de todos los participantes. La interac-
cién propuesta para los asistentes, permitié que expresaran
sus diferentes puntos de vista en forma dindmica y sincré-
nica, mientras se jugaba, y que intercambiaran ideas en torno
auna temdtica que escapa de respuestas tinicas.

Conclusiones

El disefio de una estructura gamificada para organizar la exposicién
buscaba romper los mdrgenes de la convencionalidad y de las légicas
tradicionales (Rogovsky y Arreguez, 2021) para encontrar nuevas
maneras de presentar reflexiones sobre un tema tan visitado como la
educacién durante la pandemia. Apuntibamos a encontrar una
nueva forma de abordar, enlazar y relacionar conceptos, en un for-
mato que resultara novedoso y atractivo para el ptblico objetivo. Si
lo que proponfamos desde el discurso era pensar en formatos que se
salieran de los mdargenes de lo convencional, queriamos acompanar
ese mensaje con una nueva manera de exponer la temdtica, que hiciera
coincidir las ideas transmitidas con la forma en que se exponian. Por
otra parte, buscibamos, en un tiempo acotado de menos de dos ho-
ras, lograr la participacion e interaccidn entre los asistentes, a pesar de
que su numero ascendiera a mds de cien.

Consideramos la divulgacién de esta experiencia por la naturaleza
de estas problemdticas, a las que nos hemos enfrentado infinidad de
veces en los tltimos dos afios, y por la cantidad de eventos sincrénicos
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masivos que se fueron reproduciendo a partir de la pandemia. Esta
comunicacién tiene dos objetivos bien claros: en primer lugar, siste-
matizar lo realizado con vistas a compartir los aprendizajes que son
muchos y diversos, y ponerlos a dialogar junto a colegas del campo.
Asimismo, nos proponemos deconstruir y reflexionar sobre el disefio
de eventos sincrénicos masivos, para lograr instancias de aprendizaje
activo, con variadas posibilidades de interaccién e involucramiento
de los asistentes.

El tipo de formato creado es nuestra contribucién para integrar
instancias de aprendizaje gamificadas interactivas en conferencias o
eventos masivos. Esta modalidad podria crecer y desarrollarse en el
futuro con mejores posibilidades tecnoldgicas, pero también, de la
mano de equipos tecnopedagdgicos que busquen alternativas menos
tradicionales y, sobre todo, pongan el foco en la experiencia de apren-
dizaje de los participantes, mds que en la necesidad de comunicar
cierta temdtica o saber del expositor.

Aunque los resultados obtenidos han sido auspiciosos, al equipo
de disefio se le presentan variados interrogantes para seguir explo-
rando: ¢es posible establecer comunicaciones genuinas, escuchar y
leer todas las voces en eventos masivos? ¢Sirve que esa lectura, tanto
de los participantes como de los expositores se dé en forma posterior
al evento (por ejemplo, al recuperar participaciones en redes socia-
les)? ¢Cémo lograr aprovechar mds el intercambio y los vinculos es-
tablecidos? ¢Cudles son los formatos mds apropiados para este tipo
de eventos? §Cémo sistematizar el proceso de creacién de este tipo de
dispositivo, mds alld de la narrativa y el juego creado?
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Introduccion

La investigacion fue de las dreas de Tecnologfas de la Informacién y la
Comunicacién en la Educacién (TICE) y de Accesibilidad y Discapa-
cidad, ambas del Departamento de Ciencias de la Educacién yla Salud,
dela Universidad Nacional de Chilecito (UNdeC), La Rioja. Se efecti-
vizé por la SeCyT, Programa FiCyT, 2019. El equipo de trabajo: Esp.
Lic. Gabriel Quiroga Salomon (director), Esp. Lic. Ménica Eines (co-
directora), Esp. Lic. Valeria Sinchez, Lic. Carolina Grégori, Lic.
Gladys Vega, Lic. David Sigampa, disefiador Tomds Orsi y la estu-
diante Julieta Villagra Ibdfiez.
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Objetivos

General: favorecer la inclusién de los estudiantes en situacién de dis-
capacidad sensorial como la sordera e hipoacusia durante su proceso
de formacién académica.

Especificos:

e permitir la interpretacién y apropiacién de recursos educati-
vos orales hoy ampliamente difundidos.

e  Contribuir al intercambio de informacién directo entre los ac-
tores del contexto educativo, docente-alumno, principalmente.

e Disenar herramientas de soffware que, junto a un equipa-
miento electrénico adecuado, transcriba voz a texto y tra-
duzca a Lengua de Senas Argentina (LSA).

Justificacion del proyecto

En los tltimos cuarenta afos, los movimientos sobre discapacidad y
organizaciones internacionales como la ONU, la OIT, y la Organiza-
cién Mundial de la Salud (OMS) establecieron definiciones. Estudia-
mos modelos tedricos de discapacidad: esquemas que ayudan a ofrecer
la explicacién y evaluar efectos, mediante la referencia a sistemas abs-
tractos y a elementos de conceptualizacién y de representacion.

El “modelo social de discapacidad” de la Ley 26.378, atiende a la
Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad
(ONU, 2006) y plantea que solo puede ser entendida desde el andlisis
del contexto, y de la estrecha relacién entre la persona y el medio so-
cial de pertenencia. Desde la perspectiva de los derechos importa por-
que afirma que es un resultado negativo de la interaccién entre una
condicién personal (la deficiencia) y el medio (debido a sus barreras).

Nuestra propuesta tecnoldgica promueve los Derechos de 42 Gene-
racion como derechos humanos. El Pacto Internacional de Derechos
Econdmicos, Sociales y Culturales (ONU, 1976) es parte de la Carta
Internacional de Derechos Humanos. En 1979, el Instituto Interna-
cional de Derechos Humanos (IIDH-América) los clasificé en tres
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generaciones: 1°) derechos individuales: civiles y politicos; 2°) dere-
chos de la igualdad econémica, social y cultural, desde el Estado; 3°)
derechos colectivos, con solidaridad, ante la globalidad. En este siglo,
aparecen los Derechos de 42 Generacidn, relacionados con las TIC, que
suponen acceder a la ST en igualdad y sin discriminaciones: el acceso a
servicios del espectro radioeléctrico y en linea, el derecho a formarse
en las nuevas tecnologfas, el habeas data y el derecho ala seguridad y
solidaridad digital.

El Ministerio de Educacién de la Nacién (2009) publicé “Educa-
cion Especial, una modalidad del sistema educativo en Argentina.
Orientaciones”. Considera que la primera declaracién fundamentada
del Modelo Social es atribuible a la UPIAS (Union of the Physically
Impaired Against Segregation)', organizacién que diferencia los con-
ceptos de Impaired, Disability y Handicap, retomados por la OMS
en su Clasificacion Internacional de las Deficiencias, Discapacidades
y Minusvalias de 1976.> Alli senala que es la sociedad la que incapa-
cita realmente a las personas con “deficiencias” y define la discapaci-
dad como: “toda restriccién o ausencia (debida a una deficiencia) de
la capacidad de realizar una actividad en la forma o dentro del margen
que se considera normal para un ser humano” (Organization & So-
ciales (Spain), 1994, p. 56).

La Ley de Educacién Nacional del 2006® expresa que los proyec-
tos que incorporen las TIC mejoran cualitativamente los procesos de
ensefianza y aprendizaje, desarrollan capacidades y competencias,
atienden la singularidad y potencian motivaciones que dan un caric-
ter significativo a los aprendizajes. También prevé que el uso de TIC

' ONU (2006), “Convencidn sobre los Derechos de las Personas con Discapaci-
dad.” Union of the Physically Impaired Against Segregation (1974). Policy
Statement 1974/5 UPIAS. Fuente: https://www.un.org/esa/socdev/enable/do-
cuments/tccconvs.pdf

* Organization, W. H., & Sociales (Spain), I. N. de S. (1994). Clasificacién in-
ternacional de deficiencias, discapacidades y minusvalfas: Manual de clasifica-
cién de las consecuencias de la enfermedad: publicada de acuerdo con la resolu-
cién WHA29.35 de la Vigesimonovena Asamblea Mundial de la Salud, mayo
1976. https://iris.who.int/handle/10665/131983.

* Ley 26206/06. Fuente: https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-
de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
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necesita desarrollar propuestas que permitan a las personas con disca-
pacidad, alcanzar el mdximo desarrollo de sus posibilidades, la inte-
gracion y el pleno ejercicio de sus derechos.

La Ley N° 27.044/14, otorga jerarqufa constitucional a la Con-
vencién sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad*y en su
Art. 24 se refiere especificamente al acceso a la educacion. Dice que
la accesibilidad es un derecho, como un concepto universal de supre-
sién de diversas y complejas barreras en diferentes niveles de la vida,
para brindar igualdad de oportunidades efectivas. Esto significa po-
der hacer uso de todos los servicios, asi como disponer de los recursos
que garanticen seguridad, movilidad y comunicacién. Plantea la Im-
plementacién Efectiva de la Responsabilidad del Estado en el Nivel
de Educacién Superior (ES) y modifica el Art. 2° de la Ley 24.521,
diciendo que se requiere: “d) Establecer las medidas necesarias para
equiparar las oportunidades y posibilidades de las personas con dis-
capacidades permanentes o temporarias”. El PEN crea el Plan Nacio-
nal de Discapacidad por Dec. 868/17, politica pablica que contem-
pla los principios y obligaciones establecidos por la Convencién
como construccion colectiva.

El Ministerio de Educacién habla de Educacion Inclusiva en fun-
cién de cinco caracteristicas: la diversidad, la equidad, la participa-
cidn, resaltando la importancia de la educacién en la construccién de
una “ciudadania democrdtica”, la interculturalidad y, finalmente, la
calidad en la ES.

De las dificultades de aprendizaje

Hasta el momento en que se determine que una persona no necesita
servicios especiales, es conveniente coordinar esfuerzos entre docen-
tes, el alumno y las instituciones educativas para acordar un plan edu-
cativo apropiado, que puede ser potenciado con el uso de tecnologfas.
Este es uno de los principios bdsicos de la Ley de Educacion para Per-
sonas con Discapacidades (Individuals with Disabilities Education

* Ley 26.378/08. Convencidn y su protocolo facultativo. Fuente:
http://servicios.infoleg.gob.ar/infolegInternet/anexos/140000-

144999/141317/norma.htm
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Act, IDEA)’ para los estudiantes con incapacidades.® En nuestro pais
existen menos opciones en el nivel medio que en el nivel primario.

Las Discapacidades en el marco de la Universidad

Seguimos las recomendaciones del Programa Integral de Accesibili-
dad, aprobado por Res. N¢ 426/07 del Consejo Interuniversitario
Nacional (CIN)” y de la Red Interuniversitaria de Discapacidad
(RID) del CIN.

Lainclusién de las TIC en la ES propone nuevos escenarios, habi-
lita nuevas estrategias de ensefiar y nuevos modos de aprender y pro-
pone el desarrollo de nuevas competencias para desenvolverse en el
actual contexto social. El uso de medios virtuales supone un proceso
de apropiacion de herramientas y conocimientos, tendientes a incor-
porar los recursos digitales como flexibles, adaptables y transversales
centrdndose en los estudiantes como sujetos activos.

Caracterizacion de la poblacion objetivo

El “Estudio Nacional sobre el Perfil de las Personas con Discapacidad.
Resultados preliminares 20187, 1* edicién, del INDEC, adopta la de-
finicién conceptual de discapacidad de la Clasificacion Internacional
del Funcionamiento, de la Discapacidad y de la Salud publicado en

> https://sites.ed.gov/idea/

¢ Seguin el Diccionario de la Lengua Espafiola (222 ed.); 2001, el término inca-
pacidad (del latin: incz?)acitas) puede referirse a la "falta de capacidad para ha-
cer, recibir o aprender algo; o de entendimiento o inteligencia; o la falta de prepa-
racion, o de medios para realizar un acto”. Muchos tedricos del estudio del
campo de las discapacidades lo vinculan también con por la presencia de una
escasez de aptitud legal o fisica, en virtud de su vinculacién con el Modelo Social
del cual hablamos.

7 (CIN). (2007) “Resolucién Ne 426/07”. https://www.cin.edu.ar/doc.php?id=1130
8 INDEC. Ministerio de Hacienda. Presidencia de la Nacién. (2018). CABA.
Argentina. Fuente: https://drive.google.com/file/d/1emSY_6Lu6UBJdDn-
DUGIBvGLf5HEa619G/view?usp=sharing
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2001 por la OMS.” Para nuestro caso particular de discapacidad, in-
cluye a las personas que usan aundifono con certificado vigente.

El Ministerio de Salud en la Disposicién 82/2015, establece una cla-
sificacién por decibeles del déficit auditivo: hipoacusia. Consideramos
la Clasificacién audioldgica de las pérdidas auditivas del Bureau Inter-
nacional de Audiologfa,'’ que son las mds utilizadas. As{ se denomina
persona sorda, ala que tiene una pérdida auditiva de severa a pro-
funda, y, segtin la OMS se comunica por “Lengua de Signos”.

Como la audicién es la via principal a través de la cual se desarrolla
el lenguaje y el habla, debimos tener presente para nuestra investiga-
cién qué trastornos en la percepcién auditiva del nifio/a a edades
tempranas, afectard su desarrollo lingiifstico y comunicativo, qué
procesos cognitivos y su posterior integracion escolar, social y laboral
(Jdudenes et al., 2013).

Describimos la Clasificacién Otolégica en funcién del lugar de la le-
sién, segtin el Momento de Aparicién y la Etiologfa que refiere a las cau-
sas: prenatales, neonatales o perinatales (durante el parto) y postnatales.

Apntecedentes poblacionales

Segin la OMS, cerca del 10% de la poblacién mundial presenta una
discapacidad permanente.

En Argentina, la Res. 1209/2010, Programa Nacional de deteccién
temprana y atencién de la hipoacusia del Ministerio de Salud Publica
dice que la discapacidad auditiva es el 18% de las discapacidades y se
distribufa en “dificultad auditiva” (86,6%) y “sordera” (13,4%).

Muchas personas sordas y/o hipoactsicas (PS) emplean el LSA
como sistema preferido de comunicacién.

EI INDEC (2018) para la Agencia Nacional de Discapacidad es-
tudié la cantidad de personas en situacion de discapacidad, los tipos
de discapacidad, los datos demogréficos y la causa de la discapacidad,

> OMS (2001).Fuente: https://aspace.org/assets/uploads/publicaciones/e74e4-
cif_2001.pdf

1 Bureau International D’Audiophonologie. (1997). “Recomendaciones”.
Secretariado Espafiol C.E.A.F. (Comité Espanol de Audiofonologfa). Lisboa.
Portugal. Fuente: www.biap.org
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entre otros. En Argentina hay 3.571.983 (una de cada diez) personas
de 6 afos y mds, que tienen dificultad.

Estudiamos las dificultades a partir de los 6 afios porque Organi-
zaciones Internacionales recomiendan no difundir informacién an-
terior ya que es muy dificil darse cuenta si la dificultad se debe a una
discapacidad. En el estudio surgi6é que una de cada diez personas de 6
afios y més tiene dificultad para ofr. Contextualizamos los datos con
instituciones a nivel provincial y departamental, particularmente en
Chilecito. La Direccién de Rehabilitacién de la Provincia informd
que el total de personas sordas e hipoacusicas registradas y que cuen-
tan con Certificado Unico de Discapacidad (CUD) asciende a seis-
cientas treinta y cuatro, lo que constituye un 6, 6% con discapacidad
auditiva sobre el total de discapacitados registrados.'!

La Supervisién de la Modalidad de Jévenes y Adultos Area III del
Departamento de Chilecito, informa que a la Esc. N°266 Nocturna
“Sarmiento” asisten once (11) estudiantes cuyas edades oscilan entre
18 y 32 afios y su nivel de escolarizacién corresponde al Nivel Primario
(equivalente a Segundo Ciclo de Escolaridad Primaria comun, 4°y 5°
grado). Esta poblacién comparte el proceso de escolarizacién con oyen-
tes, siendo preciso la presencia de docentes para el LSA y ningn
alumno presenta implante coclear, todos son sordos. Los estudiantes
han realizados videos con LSA en Facebook y desde 2020, utilizaron
WhatsApp para compartir material, enviar y recibir videos explicativos,
herramienta tecnoldgica con la que contaban. Las capacitaciones de fa-
miliares, docentes, directivos y supervisores de E. E., las dio el Ministe-
rio de Educacidn de la Provincia a través de la Direccidn General de ES
con el aula virtual en Moodle que poseen a través del INFoD.

Nos vinculamos también con la Esc. Especial N° 379, “Amor y
Esperanza”, inica en Chilecito y el Hospital Eleazar Herrera Mota de
Chilecito que informd las evaluaciones de discapacidad auditiva du-
rante los dltimos tres afios.

La Supervisién de Educacién Especial dela Provincia informa que
la poblacién sorda e hipoactsica escolarizada, en la modalidad con
orientacién de sordos, en la Capital de la Provincia es de treinta y un

! Dato informado por la Direccién de Rehabilitacién de la Provincia de La
Rioja, a julio 2020.


https://www.facebook.com/domingofaustino.sarmiento.581/videos/185076962646129
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alumnos'* que concurren a la escuela de Sordos e Hipoactsicos N°
371 “Marfa Madre del Buen Camino™!3.

En el Departamento de Chilecito y en el vecino de Famatina'* exis-
ten en total veintitrés instituciones de nivel secundario, dieciocho en
Chilecito y cinco en Famatina que fueron encuestadas de las cuales
respondieron ocho de sus directivos.

La lengua de sefias argentina

La educacién de las personas sordas ha variado desde una metodolo-
gia oralista basada en una concepcién clinica, hasta el nuevo para-
digma del bilingiiismo, sustentado en una vision socio-antropoldgica
que valoriza este Lenguaje como el natural de las personas sordas, en-
marcado en los modelos “bilingties o biculturales” que se estructuran
en la adquisicién temprana del LSA como primera lengua, y la ense-
fianza de una segunda lengua, el espafiol, escrito y hablado.

¢Por qué difundir el LSA? Teniendo en cuenta que un canal de
comunicacién es el habla, para lo cual es estrictamente necesario emi-
tir sonido y recibirlos a través del oido, para estas personas la Gnica
opcién es un lenguaje gestual, que se recibe con la vista. El descono-
cimiento del LSA impide la socializacién mds all4 del nticleo primario
y no le permite al nifio sordo desarrollarse en la cultura de los oyentes.

La Ley N° 13.258" de Reconocimiento del LSA lo establece
como idioma hablado por la comunidad sorda o hipoacusica e indica
la inclusién de él en los medios audiovisuales de comunicacién.

"2 Dato informado por la Supervisién de Educacién Especial en la persona de la
Lic. M. A. Rodriguez a julio 2020.

13 Dato informado por la Jefatura de Servicio Social del Hospital de Chilecito
Por la Lic. P. V. Castro a julio 2020.

* Dpto. en la provincia de La Rioja. Argentina, cuya capital es la homénima
ciudad de Famatina.

¥ Ley N° 13.258/12. Fuente: http://www.saij.gob.ar/nv2104-2012-03-
29/123456789-0abc-d40-12ti-Ipssedadevon
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Antecedentes tecnologicos

Esta etapa se centrd en revisar trabajos de investigacién y desarrollo
con una aplicacién o herramienta tecnolégica como parte de la solu-
cién para potenciar el acceso al imbito educativo de personas con dis-
capacidad auditiva: soffware educativo “en otras palabras” (Santos y
Petris, 2007), software libre para traducir el espafiol a la LSA (Allan,
et al., 2013), clasificacién de configuraciones de manos del LSA con
ProbSOM (Estrebou et al., 2015), Talk-Louder! (Alvarez y Rufran-
cos, 2016), TeCuento, Aplicacion en Google Play (2020), sistemas in-
teligentes para el reconocimiento de patrones en imédgenes y video
(Antonio etal., 2018), conversién de texto a video con Lengua de Se-
fias (Quiroga y Lanzarini, 2019); App Hablalo! (Hablalo! - Apps on
Google Play, s. t.), App LSApp (LSApp, 2021), Breaking Round Bar-
riers, (Teletonica, 2018), Ava: Best Live Captions for All Conversa-
tions (2020) y LSA en Familia, Apps en Google Play (2020).

Actividades y estado de realizacion

Actividad Descripcion
Rel Busqueda de material asociado a infraestructura de

eleva- L -

. la UNdeC, material bibliografico, especialistas en el
mientodela | LT
. s area, contactos con otras instituciones y procesa-
informacion . . .

mientos de informacion.

Requeri- Identificacion y descripcién de funciones. Actores y
mientos del | tecnologfa a utilizar. Definicién de alcances y médu-
sistema in- los. Disefio del sistema
formatico
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Desarrollo

Primera etapa: codificacion del médulo seguridad,
clases, traduccion y diccionario con imagen 2D, letra
por letra.

Segunda etapa: investigacion e instalacion de Blender.
Descarga de un avatar con licencia libre para prueba
(actual) de www.mixamo.com. Disefio del personaje
con estructura en esqueleto. Desarrollo de texturas
en el cuerpo y en el skin del avatar. Animaciones en
archivo unico. Definicién de un texto de prueba para
su correspondiente traduccion por palabra. Interpre-
tacién de texto de prueba a LSA para lo cual se soli-
citd la colaboracién de la traductora Marina Bazan.

Pruebas

Traduccién de voz a texto utilizando algoritmo V1:
se evidencia un margen de error mayor al 40%, para
lo cual se trabaja en un algoritmo para mejorar la de-
teccion de palabras de voz a texto con la utilizacion
del algoritmo.

Traduccién de voz a texto utilizando algoritmo V2:
margen de error del 35% en la transcripcion de voz
a texto y en la traduccion de texto a LSA. Se recupera
con éxito la imagen con la simbologfa correspon-
diente (avatar 2d), pero hay un desfasaje entre la ve-
locidad del texto y su correspondiente imagen. Por
lo que se propone disefiar un nuevo avatar 3D vy tra-
ducir por palabra.

Traduccién por video utilizando el avatary el diccio-
nario por palabras. La traduccién fue exitosa. En el
video se observa la imagen cortada en el cambio de
palabra por lo que se trabaja en definir la posicion
inicial de los brazos del avatar y en el foco de la ci-
mara para detectar bien el movimiento.

Traduccién por video mejorando posicion del ava-
tar. Traduccién exitosa.
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FIGURA 1. Sistema en fase de pruebas.

Conclusiones

El Proyecto ha concluido en los dos afios de investigacién con un pro-
ducto piloto terminado, respetando una sélida construccién de los
aspectos tedricos de la discapacidad. Para su generalizacién como
producto tecnoldgico se requiere en forma permanente de un asesor
parala traduccién a LSA y una mayor investigacién sobre herramien-
tas y aplicaciones necesarias para animacién del avatar en 3D y el
desarrollo para multiples plataformas, actividades pendientes para el
trabajo a futuro sobre este proyecto, como lo es también la produc-
cién/actualizacién permanente del diccionario de sefias de la aplica-
cién. Tanto desde la perspectiva tedrica de la discapacidad como de
la apropiacién de las TIC, ha contemplado modelos de inclusién so-
cial para construir la ciudadanfa digital del “homo socius” configu-
rado por nuevas construcciones del conocimiento, no solo por la es-
cuela sino ubicuamente por la sociedad toda.
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Introduccion

El contexto de pandemia anuncié instancias que pusieron en vilo la
continuidad de cualquier actividad académica y administrativa de
todo el sistema educativo. En la Facultad de Humanidades de la Uni-
versidad Nacional de Mar del Plata (UNMAP), este fenémeno coin-
cidid con el inicio del ciclo lectivo, lo cual acelerd la toma de decisio-
nes, no solo acerca del traspaso del entorno, sino, también, en las con-
sideraciones afines al enfoque pedagdgico y sostén, tanto al plantel
docente como al estudiantado. Todo, en el marco de las regulaciones
pertenecientes a los Decretos presidenciales y Resoluciones del Rec-
torado de la UNMAJP.

Lo convocante de la virtualidad se puso en funcionamiento con la
avenencia de factores que influyen en el proceso de cambio. Por un
lado, la trayectoria de un equipo de docentes especialistas, pertene-
cientes al Departamento de Ciencia de la Informacién, que en sus
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inicios proyectaron la creacién y gestién de aulas virtuales con el ob-
jetivo de brindar soporte a las asignaturas de la modalidad presencial
y, que a lo largo de los afios, se transformarfa en una plataforma vir-
tual para alojar, en la coyuntura de ASPO y DISPO, a diecinueve ca-
rreras de grado y pre grado, trece de seminarios de posgrado y setenta
y una aulas para el Laboratorio de Idiomas, ejecutadas con tiempos
muy ajustados para la puesta en accién. De esta manera, se registré la
apertura de trescientas ochenta aulas visibles y siete mil usuarios acti-
vos de toda la comunidad educativa y administrativa de la facultad.
Por otro lado, la preocupacién por establecer pautas de trabajo a fin
de dar soluciones a las diferentes experiencias acerca del uso del cam-
pus, teniendo en cuenta las capacidades heterogéneas de cada grupo.
Es por eso que se instauraron tutorfas y mesas de ayuda, entre otras
actividades. Estas valoraciones se conformaron en un escenario que,
por su inmediatez, lograron resultados favorables.

A través de la experiencia lograda en esos veinte meses de virtuali-
dad, y restituida la presencialidad, se continud en la labor de optimizar
los recursos, por eso se ha privilegiado mejorar la situacién y establecer
cambios postpandemia. Para ello, desde la Secretaria Académica de la
Facultad de Humanidades se crea el Area de Asistencia a los Procesos
Pedagdgicos (APP) OCA 25022-25 siendo sus objetivos primordiales:

e proveer asistencia a los procesos de ensefianza y de aprendi-
zaje que se desarrollan en la Facultad, con especial énfasis en
las instancias de ingreso y egreso estudiantil.

e  Generar condiciones para que docentes y estudiantes puedan
potenciar los procesos educativos que tienen lugar en el Aula
Virtual de la Facultad de Humanidades de la UNMDP.

e Garantizar el soporte técnico indispensable para la 4gil ges-
tién de los proyectos y propuestas pedagdgicas.

® Mejorar la infraestructura del entorno y facilitar la experien-
cia de cursada de los usuarios.

e Producir contenidos y materiales para el trabajo en escenarios
postpandémicos, fortaleciendo los recursos y espacios virtuales.
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Fundamentacion

Los ultimos afios han resultado especialmente desafiantes y, por
tanto, profundamente educativos en relacién con las reales posibili-
dades de democratizacién de la educacién en general y de las univer-
sidades publicas en particular. Los procesos de ensefianza y aprendi-
zaje se han visto tensionados y la migracién alos entornos virtuales ha
dejado de manifiesto la urgencia por actualizar ciertas dimensiones de
los diseios curriculares y de las précticas de ensefianza, producir ma-
teriales y contenidos a la vez ddctiles y rigurosos y ofrecer nuevas ga-
rantfas de acceso a conocimientos importantes.

En este contexto, se ha vuelto primordial fortalecer el acompa-
fiamiento a las trayectorias de estudiantes que inician su vida acadé-
mica en la Facultad, asi como a quienes estdn préximos a graduarse,
en contextos de postpandemia que insintian intermitencias entre
presencialidad y virtualidad. También se ha vuelto urgente contar
con recursos para la capacitacién docente y la definicién de orienta-
ciones que puedan auxiliar a la comunidad educativa y la consecu-
cién de sus objetivos pedagégicos.

El Area de Asistencia a los Procesos Pedagdgicos se estructura en
relacién con tres dimensiones principales: unalinea dedicada a la for-
macion y capacitacion, otra que atiende a la gestién y produccién de
materiales en entornos virtuales y aquella que se ocupa del soporte
técnico. Bajo una impronta multidisciplinar, y en estrecha vincula-
cién con actores del Departamento de Ciencia de la Informacién y el
Departamento de Ciencias de la Educacion, esta drea responde a las
necesidades especificas de las carreras de grado y posgrado de la Facul-
tad, asf como a las particularidades de la gestién, la extensién y la in-
vestigacion cuando sea pertinente.

Perspectiva pedagdgica y comunicacional

En un contexto en el que el disefio de ambientes hibridos gana te-
rreno en la educacién superior y luego de una vasta experiencia de
cursada durante la pandemia (Maggio et al., 2022), entendimos que
mejorar la infraestructura del campus en su soporte digital, producir
materiales de apoyo y brindar acompafiamiento para el desarrollo de
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propuestas pedagdgicas se convierte en una oportunidad y una con-
dicién estratégica para la reinvencién de las clases (Maggio, 2018).

El proceso global de digitalizacién de la informacién y de los 4m-
bitos de socializacién que ha tenido lugar en los dltimos afios forma
parte de una transformacién cultural y social que atraviesa nuestras
précticas cotidianas. Esta mutacién digital afecta el modo en que per-
cibimos y proyectamos nuestro entorno € inaugura un tipo de expe-
riencia vital que afecta nuestra condicién sensible, en la medida en
que incide en cémo nos pensamos, cémo nos vinculamos con los de-
mds y cémo interactuamos con el mundo. En este contexto, entende-
mos que el campo educativo se incorpora al interjuego de concatena-
ciones conjuntivas y conectivas (Berardi, 2016) que habilitan pero
también condicionan los procesos de ensefianza y de aprendizaje.’

Desde una perspectiva que considera la comunicacién como en-
cuentro (Massoni, 2019; Kaplan, 2019), este proyecto se interesa en
explorar las permisibilidades que ofrecen las tecnologias para enrique-
cer los procesos educativos en el dmbito universitario. La vinculacién
de infraestructuras fisicas y digitales inaugura un escenario que puede
favorecer la expansion de la clase desde perspectivas creativas y renova-
doras. En esta direccién, nos interesa configurar dispositivos de capaci-
tacién y acompafiamiento que ofrezcan alternativas para que puedan
tener lugar nuevas formas de construir presencia. De manera comple-
mentaria, apostamos a procesos comunicativos alternativos y diversifi-
cados que reconozcan la hipermedialidad como oportunidad para ima-
ginar nuevas formas de poner en juego y construir conocimiento.

Acciones realizadas

En el primer semestre de trabajo del 4rea se desarrollaron acciones di-
versas entre las que nos interesan destacar cuatro.

! Berardi sefiala que actualmente coexisten concatenaciones “conjuntivas”, vin-
culadas a formas de comunicacién empiticas, vinculadas al encuentro, a la co-
presencia, a la comprensién de los otros; y otras de tipo “conectivas”, asociadas
a las formas de codificacién externa propias de la digitalidad, estructuradas sin-
ticticamente y regladas por agentes externos.
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Cambios a nivel de interface de la plataforma institucional

Las modificaciones en la interfaz del aula virtual que se han desarro-
llado hasta el momento tuvieron por objetivo mejorar y potenciar el
conjunto de pricticas que se llevan a cabo cotidianamente en el en-
torno, permitiendo a los usuarios un acercamiento mds claro y ami-
gable a los contenidos y funcionalidades del sitio. En este sentido,
modificaciones sutiles orientadas a hacer més intuitiva y amigable la
organizacién de la informacién, procuraron abonar la construccién
identitaria del proyecto institucional atendiendo a los desarrollos es-
téticos y comunicacionales que se propusieron, de manera simulti-
nea, desde el departamento de comunicacién.

De forma complementaria, se realizaron modificaciones infraes-
tructurales en la pdgina de inicio y la inclusién de bloques permanen-
tes en las aulas virtuales con contenidos sensibles orientados a facilitar
la experiencia de cursada de los estudiantes.

Estos cambios se encuentran en proceso y tendrdn continuidad alo
largo del afio. La gradualidad de las modificaciones atiende al interés
por mantener a los usuarios en un 4mbito de certidumbre que permita
acompanar lo que en definitiva serd una transformacién de magnitud.

Cabe mencionar que las modificaciones del entorno se realizan
previamente en una plataforma complementaria que funciona
como entorno “espejo” y permite previsualizar y evaluar los avances
sin poner en riesgo los procesos educativos en el entorno “aulafh”.
Una vez que estos cambios se consolidan y consensuan, se migran al
campus definitivo.

Cambios de interface en las aulas virtuales

En relacién con la organizacién de las aulas, se respeta la libertad de
cdtedra, pero se orienta en la consideracién de criterios minimos para
la organizacién del contenido que se ofrezca. Mediante dispositivos
de acompanamiento disefiados con ese fin, se insté a algunos de los
responsables de las asignaturas a considerar las aulas virtuales como
ambientes de aprendizaje y evaluar con criterios de curadurfa (Odetti
y Schwartzman, 2011) la organizacién del entorno. Un ejemplo de
esto fue la propuesta de considerar las alternativas en la configuracién
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delaapariencia de cada aula (que permitié diferenciar la organizacién
de contenidos mediante “mosaicos” a la disposicién que ofrecen la
disposicién por “temas” o “parrillas”).

De manera complementaria, se realizaron acciones especificas
orientadas a alinear y promover el aprovechamiento de los recursos
disponibles en el aula para generar propuestas que articulen de ma-
nera potente texto, imagen y contenidos hipermediales.

Acompariamiento de docentes y estudiantes

En el marco de una propuesta de acompafnamiento pedagdgico/téc-
nico permanente a docentes, se puso a disposicién de los docentes es-
pacios de tutoria y consulta. Con este objetivo se ofrecen dfas y hora-
rios especificos para la concrecién de encuentros presenciales (en la
sede dela FH) o sincrénicos a través de Jitsz, Big Blue Button o similar.

De manera complementaria, APP garantiza un acompafiamiento
permanente mediante el sistema de mensajerfa por correo electré-
nico. En este caso, se instituyé como criterio la implementacién de
un sistema de “pronta respuesta” que garantiza el contacto dentro de
las 24 horas habiles siguientes al envio de consultas o solicitudes. Las
direcciones de correo electrénico a la que docentes y estudiantes de-
ben dirigirse es aulath@mdp.edu.ar o app.gestion.huma@gmail.com.

Un aspecto atin pendiente del proyecto es potenciar el trabajo rea-
lizado durante la gestién anterior en relacién con el desarrollo de vi-
deotutoriales orientados a facilitar y acompanar las préicticas en el
aula. Se proyectan relatorfas de procedimientos que puedan trascen-
der aspectos técnicos para situarse en el plano pedagdgico y reflexivo.
En el caso de los videotutoriales para docentes, se espera hacer especial
hincapié en los criterios pedagdgicos que pueden dar sentido a la uti-
lizacién de los recursos y, a modo de sugerencia, se ofrecerdn algunos
criterios para gestionarlos. En cuanto a los videotutoriales produci-
dos para estudiantes, se proyecta disponerlos en todas las aulas virtua-
les como un bloque permanente y pasible de ser recuperado de ma-
nera inmediata. Cabe sefialar que los videotutoriales serdn reelabora-
dos en su totalidad atendiendo a los cambios de interfaz que se estin
concretando en el marco de este proyecto.
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Clinica para docentes sobre las potencialidades del anla virtual

En los meses de mayo y junio, se ofrecié una “Clinica para docentes
sobre potencialidades del aula virtual como complemento de la pre-
sencialidad”. La propuesta tuvo por objetivo habilitar una instancia
formativa y de socializacién profesional para el reconocimiento de las
potencialidades del entorno virtual y la composicién de criterios para
su gestién. La propuesta hizo especial hincapié en aspectos pedagdgi-
cos (antes que técnicos) y en la construccion de criterios para la cura-
duria de contenidos que se ofrezcan en el aula, sus bloques y recursos.

A partir de interrogantes iniciales como “;cudles son los criterios
pedagégicos que los equipos docentes tienen para la gestién de las au-
las virtuales que tienen a disposicién?”, “;cémo piensan la articula-
cién entre contenido, propuesta pedagdgica y posibilidades tecnold-
gicas?” y “sQué les gustarfa que suceda en el aula?”, la propuesta in-
vitd a los docentes participantes a pensar las potencialidades del aula
virtual como complemento de la presencialidad, considerando las po-
sibilidades pedagdgicas del entorno de manera situada y atendiendo a
la especificidad del contexto para el que se habilita.

Cabe senalar que, considerando que la experiencia se desarroll6 en
una primera etapa de implementacién del proyecto de APP y, ade-
mis, de la proximidad del retorno a las clases presenciales, que supo-
nfa una resignificacién de las aulas virtuales, que durante dos afios ha-
bian sido pensadas como dmbito privilegiado para el desarrollo de los
procesos educativos, la clinica se asumié como una instancia de acer-
camiento y diagnéstico inicial orientado a reconocer las necesidades,
busquedas e inquietudes que los equipos docentes tienen al respecto
de las posibilidades que ofrece el entorno. En este sentido, se pensé el
trayecto formativo y de socializacién como un primer acercamiento
que ofreciera insumos para desarrollos posteriores.

Acciones a futuro

APP ha planificado para el segundo cuatrimestre del 2022 e inicios
del 2023 diferentes acciones con el fin de continuar flexibilizando el
entorno virtual y los procesos pedagégicos mediados por tecnologfa
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parala comunidad de estudiantes y docentes de la Facultad. Entre las
acciones se pueden destacar:

e implementacién de SIU en Moodle.
e Interfaz adaptativa y flexible.
e TFormacién en el disefio de materiales accesibles.

e Clinica para estudiantes.

Conclusiones

El retorno a la presencialidad, luego de dos afios de cursada en pande-
mia y a distancia, inaugura la posibilidad de imaginar propuestas hi-
bridas para el desarrollo de procesos de ensefianza y de aprendizaje y
permite proyectar escenarios educativos que generan expectativas,
pero también presentan interrogantes en multiples direcciones. Sin
duda, la pregunta sobre las potencialidades sobre los medios digitales
se ha actualizado. Es evidente que el contexto de pandemia nos llevd
a un escenario social sin precedentes que interpela en particular al
campo educativo y a la vida universitaria. Vivenciamos modificacio-
nes sustantivas en el disefio de las propuestas de ensenanza, las plani-
ficaciones y los modos de pensar la comunicacién y la representacién
de los saberes y contenidos.

En esta etapa inicial caracterizada por el retorno al convivio dulico,
el desarrollo del drea de Asistencia a los Procesos Pedagégicos (APP)
atiende la necesidad de pensar la potencialidad de las aulas virtuales y
las infraestructuras digitales como complemento de lo que, entende-
mos, supone una nueva configuracion de la presencialidad. Los desa-
rrollos que hemos mencionado en este escrito constituyen un inci-
piente intento por acompanar y asesorar a la comunidad educativa de
la Facultad de Humanidades de la UNMGJP en los procesos inheren-
tes al espacio virtual institucional en el que se desarrollan procesos de
ensefanza y aprendizaje. Sin duda, la propuesta asume el desafio de
producir y proponer en simultineo un gjercicio reflexivo que se es-
fuerza por analizar y comprender la complejidad del contexto.
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folute)

Las acciones realizadas constituyen intentos y se convierten en re-
Y y

erencias para reconstruir y recrear el sentido de educar en tiempos en
ferenci truir'y Isentido de ed t
los que el entramado entre lo digital y lo fisico ofrece posibilidades,
pero también contiene riesgos, tensiones y conflictos. Asumir el pro-
yecto APP constituye una bisqueda ocupada y sensible de responder
y proponer en este pasaje.
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Introduccion

En condiciones de no presencialidad en las aulas universitarias argen-
tinas, derivadas de las medidas tomadas por el gobierno nacional
como consecuencia de la pandemia Covid-19 durante el ciclo lectivo
2020 y parte del 2021, los docentes debieron reconfigurar las practi-
cas dulicas de modo de garantizar adecuadas condiciones de ense-
flanza para continuar con la promocién de aprendizajes, esencial-
mente mediados por TIC.

Desde la cdtedra “Fisica II” de la FCAI (UNCuyo) se exploraron
diferentes recursos para ser empleados en el desarrollo de actividades
delaboratorio en condiciones de no presencialidad. Se hizo énfasis en
las actividades experimentales por cuanto se consideran esenciales
para acompafiar aprendizajes en carreras de Ingenierfa, no solamente
por las herramientas que brindan al favorecer la conceptualizacién de
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la disciplina, sino también por su relevancia en la formacién del fu-
turo profesional. El trabajo de laboratorio propicia el desarrollo de
competencias tales como el manejo de equipamiento, la toma de da-
tos, la estimacidn de errores, el registro, tratamiento y anilisis de da-
tos, ademds del trabajo colaborativo (Romero et al., 2020).

Si bien histéricamente la ensefanza de la Fisica se apoyé en el tra-
bajo experimental realizado en los “laboratorios” de la facultad, en
horarios determinados y con los equipamientos disponibles, los desa-
rrollos en programacién y las nuevas tecnologfas han permitido la
conformacién de los denominados “laboratorios virtuales” y como
una posterior evolucién de los mismos, los “laboratorios remotos”.

Los laboratorios virtuales (LV) consisten en una simulacién de un
fenémeno fisico que se muestra en una pantalla de computadora (o
teléfono mévil), en un ambiente interactivo, haciendo uso de mode-
los matemadticos. Algunos LV han sido evaluados de manera positiva
para acompafiar el aprendizaje universitario de diferentes temas de
electromagnetismo, de los cuales no se dispone de laboratorio real (o
convencional) o como complemento del mismo (Velasco y Buteler,
2017; Rosado y Herreros, 2005; Lucero et al., 2000).

Los laboratorios remotos (LR) consisten en un conjunto de tec-
nologfas (hardware y software), que permiten al usuario, mediante
una conexién de internet, llevar a cabo un experimento de la misma
manera que si estuviera en el laboratorio real (Arguedas y Concari,
2018). Los LR pueden considerarse como una evolucién de los LV
(Lorandi et al., 2011) pues no significa realizar una simulacién de un
fenémeno (como es el caso del LV), sino que son herramientas tec-
noldgicas que configuran pricticas reales que no requieren desplaza-
miento de estudiantes o docentes al lugar donde estd emplazado el
equipamiento, y le permiten realizar actividades como las de un labo-
ratorio convencional, sin requerir de la sincronia entre docentes, es-
tudiantes, personal de laboratorio, etc.

En este trabajo se presentan los resultados de la investigacion ten-
diente a seleccionar e implementar diferentes tipos de laboratorios en
condiciones de no presencialidad para la ensefianza del electromagne-
tismo y Sptica, en un curso bdsico de Fisica en carreras de Ingenierfa,
y una reflexién sobre sus posibilidades didécticas en futuros escena-
rios de educacién con modelos hibridos de presencialidad.
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Desarrollo de la investigacion

En esta seccién se presentan las preguntas que motivaron la investiga-
cidn, los objetivos que se desprenden y la metodologfa de la investiga-
cién. Ademds, se indican los resultados obtenidos y su interpretacién.

Preguntas centrales

Las preguntas que orientaron esta investigacién son: ¢qué LR y LV po-
seen caracteristicas que los hacen potencialmente utiles para la ense-
flanza universitaria de electromagnetismo y dptica?, ;cémo valoran los
estudiantes las experiencias con LR y LV, particularmente en relacién
con su implicacidn en el proceso de aprendizaje?, ¢qué dificultades se
presentan al implementar estos recursos en la educacién universitaria?

Obyjetivos

e Seleccionary caracterizar laboratorios remotos y laboratorios
virtuales para ser empleados durante el cursado de “Fisica II”.

e  Describir las valoraciones de los estudiantes respecto del su
uso de LR y LV al finalizar ese curso.

e Analizar las posibles dificultades de la implementacién de los
laboratorios remotos y virtuales en la ensefianza de Fisica.

Metodologia

Se utilizé una metodologia exploratoria y descriptiva, mediante la
cual los docentes de “Fisica II” (FCAI - UNCuyo) procedieron a la
busqueda, caracterizacién y seleccion de los recursos adecuados (LV
y LR) para ser utilizados para la ensefianza de los contenidos de éptica
y electromagnetismo bdsicos. Para la seleccién de LR y LV, con con-
tenidos de 6ptica y electromagnetismo disponibles en la web, se pro-
cedié a su caracterizacién segin indicadores considerados relevantes
para poder emplear los recursos en el aula universitaria (Tabla 1).
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Caracteristicas diddacti-

Criterios | Accesibilidad cas Contenidos de Fisica
Presenta una anticipa- | AC.
cion/ descripcion del DC.
Disponibilidad libre experimento a realizar. | NMagnetismo.

Indica-
dores

(salvo matriculacion)

Acceso desde diferentes
dispositivos con cone-
xi6n a Internet
1dioma

Dispone de guias di-
dacticas/ material de
apoyo para la realiza-
cion de la experiencia.
Es suficientemente ver-
satil para que el do-
cente lo adapte segiin
las necesidades curricu-
lares.

Campo eléctrico.
Fendmenos de induc-
cion electromagnética.
Optica geométrica.
Optica fisica.

Resultados y andlisis

TABLA 1. Criterios ¢ indicadores para caracterizar LR y LV.

Para cumplir con el objetivo de caracterizar LR y LV disponibles, se
elaboré la Tabla 1 que presenta criterios e indicadores considerados
para la seleccion primaria de posibles recursos a utilizar en la realiza-
cién de experimentos de Fisica. A modo de ejemplo se presenta la
identificacidn, a partir de los criterios indicados en la Tabla 1, de un
sitio que permite el acceso virtual a laboratorios remotos (Tabla 2).

Indz)fdo— e-laboratory  project-disponible  en  bttp:/ [ www.ises.info/ in-
dex.php/en
Disponibilidad libre.
Acceso desde diferentes dispositivos con conexidn a Internet.
Caracte- Puede accederse desde dispositivos mdviles a la mayoria de las expe-
risticas de riencias.
Accesibi- Casi todos los experimentos (18) ya estan disponibles en una
lidad nueva version de JavaScript que permite realizar mediciones desde
tabletas y teléfonos moviles.
Idioma: inglés. Se puede traducir toda la pdgina.
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a) Presenta nna anticipacion/ descripcion del excperimento a
realizar:
Cada excperimento tiene una breve descripcion y enlaces a video o medi-
ciones.

b) Dispone de guias didacticas/ material de apoyo para la
realizacion de la experiencia: cada experimento cuenta con los
signientes apartados (en el lado izquierdo de la pantalla)

- La motivacion: esquema con preguntas en relacion al expe-
rimento.

- Base fisica: contenidos tedricos.

- Guila de excperimentos: esquema del excperimento.

- Entrada de tareas: procedimiento.

- Arreglo experimental: fotografias de secuencias del experi-
mento.

- Ejecutando el experimento.

¢) Es suficientemente versdtil para que el docente lo adapte

segrin las necesidades curriculares: St

d) Adaptabilidad al nivel universitario: si

Induccion electromagnética.
Oscilaciones libres y forzadas.
Radioactividad (5 experimentos).
Capacitores, resistencia, carga.
E/ circuito serie RLLC.
Conteni- Optica: Difraccion en micro objetos, polarizacion de la lnz,
dos disci- Estudio de espectros.
plinares Principio de incertidumbre de Heisenberg; efecto fotoeléctrico. Me-
de Fisica dicidn de la constante de Planck.
Campos magnéticos.
E/ efecto de Faraday en magnetodpticos.
Caida libre, plano inclinado, péndulo simple, principio de Argui-
medes,
Ley de Faraday.

Caracte-
risticas
diddcticas

TABLA 2. Caracterizacion de los laboratotios remotos de e-laboratory Proyect
Por otra parte, la Tabla 3 ilustra la caracterizacién, a partir de los cri-

terios indicados en la Tabla 1, de un sitio que permite el acceso a di-
versos laboratorios virtuales.
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Phet Universidad de Colorado disponible en https:/ [ phet.colo-

Indicadores rado.cdu)
Disponibilidad libre.
Caracteristi- | Acceso desde diferentes dispositivos con conexidn a Internet (teléfono,
cas de accesi- | Tablet, computadora).
bilidad Acceso en todo momento.
Idioma: espariol.
Presenta una anticipacion/ descripcion del experimento a realizar: No.
Dispone de gnias diddcticas/ material de apoyo para la realizacion de la
Caracteristi- | experiencia: se presentan diferentes gnias diddcticas elaboradas de ma-
cas diddcti- | nera colaborativa por la comunidad educativa.
cas Es suficientemente versitil para que el docente lo adapte segin las nece-
sidades curricnlares: 7
Adaptabilidad al nivel universitario: si
Movimiento.
Sonido y Ondas.
Contenidos | Trabajo, Energia y Potencia.
disciplinares | Calor.
de Fisica | Fendmenos Cudnticos.
Lz y Radiacion.

Electricidad, Imanes y Circuitos eléctricos.

TABLA 3. Caractetizacion de los laboratorios virtuales de PHET

Los laboratorios remotos y virtuales seleccionados a partir de los cri-
terios mencionados se muestran en la Tabla 4.

Laz'bam— Temas Nombre
torio
Labora- Circuitos VISIR (UNED Costa Rica)
torios re- Difraccion Difraccion (ISES)
notos Electromagnetismo Induccion electromagnética (ISES).
Campo eléctrico, Potencial elée-
trico, Capacitores, Reflexion y re- PHET (bttps:/ / phet.colorado.ed),
Labora- Iy
. fraccion de la lng
m'Zw/ Circuitos de corriente continna FALSTAD
prmates (bitp:/ [ www.falstad.com/ ),
Lentes y microscopio (bttp:/ [ physics.bu.edu/)
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APPS DE FISICA, Walter

Fendt bttps:/ [ www.walter-
fendt.de/ himl5 [ phes/).

Difraccion e interferencia de la
Inz

TABLA 4. Laboratotios remotos y virtuales seleccionados

A partir de esa seleccion, se redisefaron las gufas de trabajo de la-
boratorio, de manera tal que propiciaran el desarrollo de competen-
cias vinculadas al trabajo experimental en condiciones de no pre-
sencialidad. Previo a la realizacién de cada laboratorio se brindé una
explicacion virtual sincrénica por Google Meet, y ademas se suminis-
traron videos propios de la catedra con explicaciones detalladas de
acceso y uso de laboratorio, para aquellos casos que pudieran pre-
sentar mayor dificultad. Todo el material se medi6 a través del aula
virtual de la catedra por Moodle.

Los noventa estudiantes, en grupos conformados de forma volun-
taria al inicio del cursado, realizaron las experiencias de LR y LV y
presentaron los informes respondiendo preguntas elaboradas a partir
de un esquema simplificado de la UVE de Gowin (Novak y Go-
win,1988), incorporando ademds aspectos personales de valoracién
de la tarea realizada.

En las valoraciones personales de ambos laboratorios, los estu-
diantes resaltaron el poder repetir la experiencia tantas veces como
fueran necesarias para entender la teorfa y en cualquier momento, ob-
servar los cambios producidos en las respuestas al modificar variables.
Sobre los laboratorios remotos, algunos estudiantes remarcaron lo in-
teresante de operar con equipos que estdn en otro lugar del mundo,
entre otras ventajas. Las siguientes son opiniones textuales de los es-
tudiantes relativas al empleo de LR:

“Lo que mds destaco de los laboratorios remotos es el poder ver en
tiempo real el fenémeno y lo que sucede en el laboratorio a pesar de
estar lejos y a través de una pantalla. Me hizo sentir un poco que es-
taba en un laboratorio de verdad como si hubiera estado ahi, poder
familiarizarme con el laboratorio y saber qué sucede en uno”.

“Los laboratorios remotos me gustan porque podemos ver o visuali-
zar mejor como son en la vida real los equipos. Ver cémo funcionan
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en realidad y de no correr el riesgo de romper cosas a la hora de usar-
los. Aunque algin dfa estarfa encantado de hacerlo en persona”.

“Me parecié muy interesante el concepto de laboratorio remoto. An-
tes de cursar la materia no conocfa que se podia acceder alos resultados
de un experimento realizado con equipos fisicos a través de internet”.

En tanto de los laboratorios virtuales, los estudiantes resaltaron las
posibilidades de operar sin temor a romper equipos, poder contrastar
resultados del experimento con el modelo tedrico y el fenémeno, lo
atractivo de las presentaciones visuales, el idioma del recurso, entre
otras. A modo de ejemplo, las siguientes son opiniones de estudiantes
al valorar los LV:

“...fueron mds simples de entender y de utilizar, ya que sus elementos
no eran tan complicados para utilizar, la mayoria de estos estaban en
espafiol por lo que facilit6 su uso, no tenfa miedo de romper los ele-
mentos ya que no pasarfa nada. Los grificos y esquemas de cada uno
eran un poco més simples de entender por lo que me ayudé a com-
prender la teorfa y el fenémeno estudiado”.

“...te abre mucho la cabeza y podés imaginarte mejor y entender me-
jor los conceptos...”

“Me encantd la simplicidad que tienen y la forma de mostrarte las
cosas. Sin duda, en mi opinién, aunque no sé si en afios anteriores los
usaron, deberfan presentarlos todos los afios y usarlos durante las cla-
ses, porque entendés muchisimo mejor el tema. Los laboratorios vir-
tuales me encantaron, me fueron muy utiles”.

Los aspectos vinculados a “aspectos de interés de los laboratorios re-
motos y laboratorios virtuales” se sintetizan en la Figura 1, y las “difi-
cultades de los LR y LV” se organizan en la Figura 2.
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Aporta a entender los conceptos tedricos
involucrados

Disponibilidad de uso

Experiencias con equipos reales

|

0% 10% 20% 30% 40% 500

EHLV ®mIR

FIGURA 1. Resultados de encuesta correspondiente a la Categoria “As-
pectos de interés del uso de LR y LV”

Casi la mitad de los estudiantes valoran en los LR la oportunidad de
trabajar y de realizar ensayos con equipos reales, que les permitieron
experimentar en condiciones de no presencialidad. Los LV tuvieron
una valoracién positiva superior a la de los LR, en los aspectos relati-
vos a entender y comprender con mayor facilidad los fundamentos
teéricos vistos. En tanto a la disponibilidad de uso, fue valorada posi-
tivamente en mayor medida en los LV que en los LR, refiriendo la
disponibilidad los laboratorios en todo momento, permitiéndoles re-
petir los experimentos tantas veces como lo deseara y lograr asf un
mayor aprovechamiento del recurso para el aprendizaje.
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Dificultad para interpretar funcionamiento

Tiempo de espera para comenzar a utilizarlo

Ninguno

L

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

mlV mLR

FIGURA 2. Resultados de encuesta correspondiente a la Categoria “In-
convenientes en el uso de LR y LV”

En tanto a las valoraciones de los “inconvenientes” o dificultades del
uso de ambas modalidades de laboratorio, el uso de los LV es mucho
mis sencillo e intuitivo que el de los LR, aspecto que se destaca en la
ausencia de inconvenientes para el 54% de los alumnos en la operacién
con LV, y a las mayores dificultades mostradas en el uso de los LR.

La implementacién orientada con fines didédcticos de los labora-
torios remotos y virtuales en condiciones de no presencialidad, en la
cdtedra de “Fisica II” muestra resultados altamente positivos desde el
punto de vista de la valoracién de los estudiantes, los que son coinci-
dentes con los informados por la bibliografia.

Por parte de los docentes investigadores responsables de la imple-
mentacién de los laboratorios en el aula, las dificultades informadas
se deben esencialmente a la falta del contacto con el estudiante al mo-
mento de realizar la experiencia, interactuar con los “datos” que pro-
porciona la computadora y asi poder reorientar las interpretaciones.
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Conclusiones

En este trabajo se analizé la reconfiguracién de las précticas de labo-
ratorio en contexto de no presencialidad. Tanto los laboratorios re-
motos como los laboratorios virtuales resultan herramientas esencia-
les para acompafiar los aprendizajes de los estudiantes de Fisica en
momentos de aislamiento y no asistencia a la universidad, como fue
la situacion vivida consecuencia de la pandemia de Covid-19, pero
también pueden desarrollarse durante un cursado presencial o mixto.

De los numerosos recursos disponibles, se caracterizaron y selec-
cionaron diversos laboratorios remotos y laboratorios virtuales con
acceso libre, atendiendo a que favorecieran la interpretacién de los
conceptos tedricos sin menoscabar la rigurosidad conceptual, pero
que, al mismo tiempo, resultaran en una fuente de motivacién para
el aprendizaje. Estos recursos, con contenidos variados de electro-
magnetismo y Sptica, se implementaron durante el cursado virtual
2020y en el cursado mixto 2021.

Desde la mirada de los estudiantes, esta propuesta de trabajo fue
valorada muy positivamente en diferentes aspectos, entre los que re-
saltamos la posibilidad de experimentar sin temor a romper equipos,
el identificar las variables que permiten explicar los fenémenos invo-
lucrados, la oportunidad de utilizar el tiempo de una manera menos
rigida, la posibilidad de repetir experimentos. Ademds, rescataron va-
loraciones vinculadas con sus aprendizajes de la Fisica al reconocer la
capacidad de los laboratorios para acercar el fenémeno, registrar los
principios tedricos en accion en el desarrollo de la experiencia, poder
visualizar dispositivos o representaciones de los mismos. Por parte del
equipo de cdtedra las principales dificultades de implementacién de
esta propuesta de laboratorio se debieron a la falta de contacto directo
con los estudiantes al momento de realizar la experimentacién y, de
este modo, repreguntar y orientar las discusiones a fin de favorecer la
conceptualizacién. Este aspecto pudo revertirse parcialmente en el
cursado mixto en 2021, y para futuras implementaciones se requiere
la reelaboracién de gufas de laboratorio y de instrucciones para la pre-
sentacién de informes de manera que se pueda obtener el maximo
provecho de estos poderosos recursos, conformados en aliados fun-
damentales para la educacién en Fisica.
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El uso en educacién de los laboratorios virtuales y remotos pre-

senta un gran potencial para promover aprendizajes, y, como toda
instancia en educacidn, requiere dela oportuna intervencion y orien-
tacién de manera que el recurso se conforme en una verdadera situa-

. 7
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n de aprendizaje, un material potencialmente significativo que

propicie la resignificacién y construccién de relaciones entre concep-

tos

Re
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y de este modo, el campo conceptual bajo estudio.
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Introduccion

Diversos autores abordan la inmersién como rasgo de época, to-
mando en cuenta desde las tecnologfas con las que interactuamos y
sus 16gicas subyacentes hasta las acciones y experiencias que derivan
de ello. Frank Rose, (2012) en su libro The Art of Immersion, carac-
teriza a Internet como una tecnologia camalednica e inmersiva: por
un lado, es un medio que contempla a otros (textual, sonoro, audio-
visual) Yy, por otro, es tan inmersiva que nos permite sumergirnos en
mundos imaginarios y habitar las historias que vivimos.

A lo largo de los siglos, cada tecnologfa permitié construir diferen-
tes formatos narrativos. En el siglo XX1 la inmersién adquiere nuevos
horizontes con la expansion de las tecnologias digitales, y con los diver-
sos dispositivos que permiten vivenciar relatos en clave de realidad vir-
tual. La inmersién se vuelve cada vez mds profunda. La construccién
de narrativas inmersivas se convierte en una posibilidad para favorecer
nuevas experiencias en las aulas, para hacer que sucedan “cosas” alli. En
ese sentido, la tecnologfa no se presenta como un puente para transmi-
tir la informacién sino como un territorio donde vamos a realizar di-
versas acciones que favorezcan la construccién del aprendizaje.
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La utilizacién de las narrativas inmersivas se convierte en un enfo-
que de ensefianza cuando construimos mundos narrativos con base
en contenidos curriculares y, a su vez, invitamos a los y las estudiantes
a ser protagonistas de esas historias. No solo se trata de presentar los
contenidos, sino de disefiar los posibles recorridos en ese nuevo terri-
torio. Desde una mirada pedagdgica, vamos a plantear la inmersién
como estrategia diddctica potente entramada con:

® la construccién de historias y relatos en las aulas, tomando a
la no linealidad como paradigma.

e Lautilizacién de nuevas estrategias de gamificacién y, en par-
ticular, con los juegos de escape.

e Elgjercicio de nuevas destrezas y habilidades complejas.

Pensarnos como corresponsales o autores de nuevas historias nos
confiere la posibilidad de imaginar todo este potencial, llevado a las
aulas, para reconstruir relatos e idear nuevos entramados que permi-
tan recrear experiencias completas y complejas.

En este articulo, compartimos la experiencia del juego de escape,
llamado “Escapate de la Diplo”, disenado por el equipo de docentes
del Diploma Superior en Educacién y Nuevas Tecnologias del Pro-
grama de Educacién y Nuevas Tecnologfas (PENT) de FLACSO Ar-
gentina. Esta propuesta gamificada se llevé adelante en el marco del
coloquio de cierre del posgrado de la Cohorte 18 en 2022.

La no linealidad como paradigma

La hipertextualidad, rasgo del lenguaje digital, posibilit6 la construc-
cién de distintos itinerarios de lectura y navegacion en los documen-
tos en linea. Ademds, otorga al usuario la posibilidad de realizar dife-
rentes niveles de lectura. En la sociedad digital las opciones de cons-
truir narrativas educativas se expanden, dando lugar a nuevos lengua-
jes y formatos hipertextuales, multimodales e interactivos que
rompen con la linealidad caracteristica de la narrativa impresa (Rogo-
vsky y Arréguez Manozzo, 2021).

Para Baricco, el mundo paralelo que reconstruye la web tiene mds
que ver con la manera natural de operar de nuestra mente: no lineal,
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saltando de enlace a enlace y, en este sentido, este ultramundo, que
define el autor en The Game, instala nuevas modalidades de lectura,
de relatos y de habilidades (Baricco, 2019). Se trata de lecturas hiper-
textuales, que se expanden de manera no convencional, con recorri-
dos paralelos que abren a nuevas lecturas e interpretaciones. Al res-
pecto, el autor profundiza en la idea al sostener que se trata de una
forma de pensar y de mover la mente, por lo que plantea la llegada de
un nuevo hombre, que ya no estd obligado a ser lineal.

Las lecturas no lineales también mencionadas por Serres (2013) al
describir la generacién de Pulgarcita, que no reconoce los mérgenes
de la hoja, ni de la presentacién en Power Point como limites, tienen
su correlato en las formas alteradas que describe Maggio (2018) para
analizar las narraciones que subyacen a las series que consumimos y
que ella analiza con el objetivo de reinventar guiones nuevos para
pensar las clases.

Nos parece importante pensar en una arquitectura de bifurcacio-
nes, de espirales y de circulos, donde no necesariamente haya un
inicio cronolégico, donde el principio no necesariamente deba ser lo
primero, donde el tiempo, el espacio y las formas rompan los limites
de la convencionalidad, proponiendo razonamientos y construccio-
nes por fuera de la caja.

La contracara de este tipo de propuestas es un docente proactivo,
creativo, “explorador de tendencias” (Rogovsky y Chamorro, 2020)
que busca romper con la légica lineal de una clase tradicional para
disefiar experiencias educativas desafiantes. En este sentido, hablare-
mos también de la construccién de un estudiante que se ubica en el
centro de la propuesta de ensefianza, que tiene que hacer cosas como
parte de su proceso de aprendizaje, una serie de actividades que lo do-
tan de autonomia y lo colocan en la situacién de tomar decisiones y
realizar acciones en colaboracién.

Como parte de este recorrido, nos preguntamos cudntas veces les
ofrecemos a nuestros estudiantes posibilidades genuinas para la toma
de decisiones, cudntas veces les proporcionamos herramientas forma-
tivas que potencien sus capacidades para elegir. Entendemos que toda
eleccién involucra una serie de acciones complejas tales como evaluar,
jerarquizar, comparar, elaborar hipdtesis, ensayar posibilidades y de-
jar atrds otras, seleccionar alternativas y seguramente otras acciones
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mis. El contexto gamificado invita a los y las estudiantes a ensayar
una serie de elecciones en el marco de un juego, en el que, ala vez que
mejora su pericia en tanto jugador/a, adquiere habilidades que lo for-
man de manera progresiva en la toma de decisiones.

Asimismo, en los entornos inmersivos y ladicos, donde la pro-
puesta de recorridos implica sumergirse junto a otros (pares y docen-
tes), somos participes de un proceso de aprendizaje que se devela pro-
gresivamente y que implica una serie de interacciones grupales tendien-
tes a la colaboracién y al desarrollo de habilidades interpersonales.

Jugamos y aprendemos con otros, junto a otros, compartiendo el
conocimiento y construyendo de manera progresiva y conjunta el
aprendizaje. Confrontar ideas, evaluar posibilidades, escuchar alter-
nativas de manera empdtica, negociar sentidos al interior de un
grupo, argumentar posturas, defender ideas apoydndose en la expe-
riencia o en los fundamentos tedricos, son todas habilidades de orden
superior que se ponen juego sola y exclusivamente cuando empren-
demos el recorrido del conocimiento junto con otros.

Entonces, recuperamos de estas experiencias la construccién de
un estudiante que se ubica en el centro de los procesos de ensefianza
y de aprendizaje, formdndose en la toma de decisiones y en la cons-
truccién colaborativa del conocimiento.

Claves para jugar (y aprender)

La composicién de escenarios que propicien aprendizajes inmersivos
pueden articular estrategias lidicas en la prictica docente para mejo-
rar y potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se trata de
“gamificar” las propuestas en las aulas con el propésito de promover
nuevos aprendizajes poderosos y perdurables. Gifreu-Castells (2016)
plantea a la ludificacién como uno de los elementos que enriquecen
la narrativa interactiva y favorecen el proceso de inmersién. Para ello,
dird este autor, se requiere que los estudiantes, en tanto jugadores,
ademds de interactuar, participen del juego, se sumerjan y habiten ese
espacio que posibilita.

El concepto de ludificacién o gamificacidn designa “al uso de ele-
mentos de disefio de juegos, caracteristicos de los juegos, en contextos
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ajenos al juego” (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011, p. 1).
También es definida la gamificacién como un proceso relacionado
con la utilizacién de mecanismos, estéticas y técnicas de juego y con
el pensamiento del jugador para atraer a las personas a actuar y resol-
ver problemas (Zichermann y Cunningham, 2011; Kapp, 2012). Mds
alld de la diversién propia de la actividad lddica, la gamificacién busca
motivar a los participantes y, a la vez, influir en su conducta psicolé-
gica y social. Contreras Espinosa (2017) remarca la importancia de
este elemento para lograr que los usuarios dediquen tiempo a las acti-
vidades del juego, por lo que deben contar con libertad para tomar
decisiones y realizar acciones.

Las experiencias gamificadas pueden analizarse desde sus mecéni-
cas, dindmicas y componentes (Werbach y Hunter, 2012). Estos ele-
mentos combinados permiten crear estrategias para que los partici-
pantes vivan emociones potentes y tengan una experiencia profunda
de juego. Las dindmicas estdn en el nivel mds alto de abstraccién y se
vinculan con las emociones, la narrativa, la progresion del jugador y
las interacciones sociales que se dan en el juego. Los disefiadores de
sistemas gamificados deben tener en cuenta las dindmicas, aunque
nunca entran de forma directa dentro del juego. El modo en el que se
llevan a cabo son las mecdnicas, procesos que permiten que el partici-
pante se involucre con la historia y que haya progresién en la expe-
riencia de juego, como, por ejemplo, los desafios, la suerte, los turnos
y las recompensas. En el nivel mds bajo de la jerarquia de los elemen-
tos del juego, estdn los componentes, como los avatares, emblemas,
niveles y puntos.

La ludificacién justamente recupera las investigaciones y teorfas
sobre disefio de juegos para idear y crear propuestas que motiven a los
participantes a jugar, en un contexto que no estd pensado per se para
esa actividad. La gamificacién en el 4mbito educativo toma el poten-
cial del juego como herramienta para potenciar la creatividad y pro-
mover aprendizajes en distintos escenarios.

Entonces, buscamos recuperar los rasgos que identificamos
como constitutivos del universo lddico y que valen la pena llevarlos
a las aulas, para crear relatos gamificados, que potencien el proceso
de inmersién:
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o laresolucién de desafios: invita a los participantes a poner a
prueba sus conocimientos, aumentando el grado de dificultad
en funcién de sus capacidades cognitivas. Si el desafio es dema-
siado ficil, el juego perderd emocién, si el desafio es demasiado
complejo, causard frustracion y disminuird el deseo de jugar.

e La toma de decisiones: la ruptura de la linealidad abre la
posibilidad de enfrentar una multiplicidad de recorridos con
diferentes consecuencias narrativas (Rogovsky y Chamorro,
2020). En este sentido la posibilidad de elegir implica auto-
nomia y responsabilidad, habilidades interesantes para desa-
rrollar en las aulas.

e Lacomposicion de escenarios: una de las caracteristicas po-
tentes de los juegos es la de recrear universos posibles “paisa-
jes fantisticos, escenas de pelicula, tanto a nivel retdrico
como didéctico desde las propuestas que alli se desarrollen”
(Rogovsky y Chamorro, 2020, p. 113).

e Laprogresién de niveles, nos hablard de un contenido que se
construye de manera progresiva a medida que se avanza en el
juego. Serd parte del desafio acceder al contenido y construir
conocimiento en ese pasaje de niveles y de pantallas, que
complejizan el juego.

El juego, presente desde temprana edad en la educacién preescolar, in-
centiva todos los dmbitos del desarrollo, incluidas las competencias
motoras, cognitivas, sociales y emocionales (UNICEF, 2018). Los ni-
fios, nifias y adolescentes pueden idear, fantasear, explorar, indagar,
descubrir y experimentar por medio del juego. A partir de estas activi-
dades lddicas, también pueden aprender a trabajar en equipo, construir
liderazgo, compartir, resolver problemas, entre otras habilidades.

Es importante recalcar que el juego no solo es vehiculo para el
aprendizaje en la escolaridad sino también en la Educacién Superior
(Cornella Canals, 2015; Contreras Espinosa y Gémez, 2016; Lion y
Perosi, 2019). A través de experiencias lddicas, los estudiantes pueden
obtener conocimientos, desarrollar estrategias y distintas competen-
cias. Los juegos contribuyen al aprendizaje a través de la creacién de
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escenarios y experiencias que permiten “hipotetizar y construir mo-
delos interpretativos que pueden ser potentes para la comprensién
genuina de temas y problemas relevantes de nuestra humanidad"
(Lion y Perosi, 2019, p. 51).

Con la expansién de las tecnologfas digitales, en particular de las he-
rramientas para la generacién de contenidos y de publicacién abierta,
aparecieron nuevas posibilidades para la construccién de narrativas ld-
dicas. Hablamos de aplicaciones para la creacién de sitios web, para la
produccién de piezas visuales, de grabacién de sonidos y de edicién de
video, entre otras tantas que contribuyen a la generacién de propuestas
educativas multimodales, interactivas y lddicas. Tomando en cuenta
algunos rasgos de los seis pasos de la gamificacién en los negocios de
Werbach y Hunter (2012), nos interesa pensarlos en tanto puertas de
entrada para el disefio de experiencias educativas gamificadas:

1. definir la propuesta de ensefianza. No hay que perder el
sentido pedagdgico de la actividad planteada. ¢Por qué lleva-
mos adelante una experiencia gamificada? ¢ Cudles son las ne-
cesidades de formacién?

2. Delinear los objetivos de aprendizaje y actividades.
¢Qué queremos que los estudiantes aprendan y cémo lo ha-
rin? Aqui podemos pensar en contenidos, pero también en
habilidades y competencias (trabajo en equipo, argumenta-
cién, debate y consenso de ideas). ¢Cémo se transformardn
esos aprendizajes en resultados de la experiencia? ;Cémo va-
mos a evaluar el aprendizaje?

3. Identificar y describir a los destinatarios. Debemos tener
en claro las caracteristicas de los participantes de la experien-
cialddica: edades, nivel de formacidn, intereses, etc. ¢ Qué los
puede motivar? {Qué puede desmotivar a nuestros jugado-
res? Toda informacién sobre ellos nos podrd permitir cons-
truir una experiencia adecuada a sus necesidades.

4. Desarrollar ciclos de actividad. En este punto hay que
pensar el juego en si por medio de los bucles de accién y las
escaleras de progresién. En el primer caso, debemos estable-
cer cdmo realizaremos la realimentacién que nos ayudard a

263



Tecnologias, materiales y dispositivos...

mantener la motivacién de los jugadores a lo largo de la expe-
riencia y, por tanto, su participacién. ¢{Habrd puntos? ¢Re-
compensas? ¢Insignias? En el segundo caso, hablamos de te-
ner en cuenta el desempeno de los participantes, o sea, pensar
en los niveles y la dificultad de los desafios propuestos, que
irdn incrementdndose a medida que se superen las misiones.

S. ¢Lo jugarias? La experiencia debe resultar sobre todo diver-
tida. La intencidn es que los participantes quieran participar
de ella y asi dejarse sumergir en la propuesta educativa. El
desafio es que las reglas, las misiones, niveles y recompensas
—en relacién con los contenidos y competencias definidas—
no empanen la diversién. El juego y el aprendizaje van de la
mano, se deben complementar.

6. Implementacién. Llegé el momento de construir el
juego, de bajar las ideas a elementos concretos. Aqui se co-
mienza a ensamblar las mecdnicas, dindmicas y componen-
tes de la propuesta.

Escapate de la Diplo: una misién y muchos acertijos

Dentro del universo de las propuestas inmersivas y lddicas nos in-
teresa focalizar en los escape room o salas de escape definidas como
“un juego de accion real, basado en el trabajo en equipo, donde los
jugadores descubren pruebas, resuelven puzles y completan tareas en
una o mds habitaciones para cumplir un determinado objetivo (gene-
ralmente escapar de la habitacién) en un tiempo limitado” (Nichol-
son, 2015, p. 1). Sean propuestas, presenciales o virtuales, veremos
cémo en el dmbito educativo, estos juegos presentan desafios como
retos cognitivos que habilitan la construccion de aprendizajes curri-
culares a los estudiantes mientras disfrutan de los elementos propios
del juego (Rogovsky y Arréguez Manozzo, 2021).

En este sentido, nos invitamos a pensar en este tipo de propuestas
ya sea para la introduccién temdtica, la construccién de procesos for-
mativos o la reconstruccion evaluativa de un proceso de aprendizaje.
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En este articulo compartimos brevemente la experiencia de construc-
cién en equipo y del disefio de una sala de escape que ha formado
parte de un proceso de autoevaluacion de un trayecto formativo.

“Escapate de la Diplo” se trata de un juego de escape disefiado por
el equipo de docentes del Diploma Superior en Educacién y Nuevas
Tecnologias del Programa de Educacién y Nuevas Tecnologfas
(PENT) de FLACSO Argentina, para desafiar a los estudiantes en el
marco del coloquio de cierre del posgrado. Esta experiencia tuvo lu-
gar a principios de 2022 y consistié en recorrer de manera inmersiva
y lddica los diferentes médulos conceptuales que componen el tra-
yecto formativo, a partir de una serie de consignas que relacionan y
problematizan los conceptos centrales de la Diplomatura, poniendo
en juego habilidades de colaboracién y toma de decisiones, como
parte de su desarrollo. A continuacién, describiremos los aspectos
centrales de la experiencia:

® misién: los y las estudiantes debian finalizar el trayecto for-
mativo actual de la “Diplo”, término afectivo con el cual
identificamos al Diploma Superior en Educacién y Nuevas
Tecnologfas, para poder continuar hacia la “Espe”, es decir a
la Especializacién (segundo ano del posgrado).

® Desafios: una serie de decisiones guiaron el proceso de cons-
truccion de los diferentes desafios que componen el juego.
En primer lugar, se opté por circunscribir cada uno a la te-
mitica central de los mddulos conceptuales que componen
el recorrido formativo. De esta manera, se identifican siete te-
rritorios para atravesar toda la inmensidad de las tierras del
PENT y se invita a los diferentes equipos a sortear obstdculos
que los desaffan a problematizar conceptos. Una vez identi-
ficados los ejes centrales de cada uno de los territorios, se eva-
lué la dindmica de juego a proponer para la resolucién de
cada uno de los desafios, de manera tal de variar estrategias y
combinar recursos que integraran propuestas reflexivas y de
discusion grupal con juegos de respuestas multiples, acertijos
y mensajes en codigo para descifrar.
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e Niveles y candados: los y las estudiantes del posgrado de-
bian superar los desafios de los distintos territorios de la
“Diplo” para hallar los c6digos (letras y numeros) que les
permitirdn “escapar”.

e Narrativa: consistié en presentar cada uno de los territorios,
a partir de su relacién temdtica con un médulo conceptual
del posgrado. Pequefias piezas de video a cargo del equipo
docente, introducen con guifios de humor, ideas potentes
para problematizar en cada desafio al tiempo que anticipan
las consignas para sortear en cada uno de los espacios.

Conclusiones

La narrativa es una de las dimensiones clave para construir experien-
cias gamificadas que resulten potentes para nuestras clases. Una
buena historia habilita a que los participantes se zambullan en un
nuevo mundo. Los participantes se sumergen en una narracién que
podemos definir como una “vivencia narrativa” (Ruiz Collantes,
2013). Es significativo que jugar y seguir un relato posean tantas ca-
racteristicas comunes y ello lleva a pensar que los dos tipos de activi-
dades deben tener una funcién comun. Esta funcién esla de procurar
“vivencias narrativas” a quienes las atraviesan. Una vivencia narrativa
es una experiencia cognitiva, emocional y sensorial, producto del he-
cho de que quienes la experimentan se vean inmersos en una estruc-
tura de vida articulada como una narracién. Nos invitamos a pensar
en experiencias culturales disefiadas para obtener vivencias narrativas
tales como los relatos y los juegos.

En los relatos, los individuos en tanto oyentes, espectadores o lec-
tores, experimentan una historia en la que no estin incluidos como
protagonistas, como agentes que puedan variar con sus decisiones y
acciones el curso de los acontecimientos propios de la historia. En
cambio, en los juegos los individuos experimentan, de forma directa,
la inmersién en una narracién que ellos mismos, en tanto jugadores a
través de sus decisiones y acciones, contribuyen a desarrollar, por lo
que se convierten en agentes protagonistas.
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Tanto los relatos como los juegos poseen estructuras narrativas y
propician vivencias narrativas en los individuos, pero mientras que
en el relato el individuo “recrea” una historia ajena en la que no par-
ticipa, en el juego el individuo “vive” una historia propia en cuyo
desarrollo y resolucién participa activamente y se encuentra inmerso
en la trama, en la que las acciones que desarrolla o las emociones que
siente adquieren relevancia y forman parte de procesos de construc-
cién del conocimiento.

Para cerrar, queremos destacar el valor del relato como modo de
comunicar ideas, transformar y transformarnos, y como invitacién a
ingresar a nuevos mundos y por qué no a compartir nuestra vision del
mundo a través de narraciones. Bruner (1997) plantea que la narra-
cién es, ante todo, una forma de pensamiento y una expresién de la
visién del mundo de una cultura determinada: “Es a través de nues-
tras propias narraciones como principalmente construimos una ver-
sién de nosotros mismos en el mundo, y es a través de esas narraciones
como una cultura ofrece modelos de identidad y accién a sus miem-
bros” (1997, p. 15). Seamos inmersivos, disefiemos relatos y entornos
ladicos que nos sumerjan en aprendizajes profundos disfrutando de
la hermosa aventura de ensefiar y de aprender.
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Introduccion

La posicién de estudiante es una construccién subjetiva que adquiere
significado mediante la labor propia de quien la realiza. Encontrarse
en posicion de estudiante, implica, ademds, un conjunto de saberes y
formas de hacer que permiten el desenvolvimiento dentro de una ex-
periencia educativa situada y cotidiana. Saberes y quehaceres que se
transmiten desde la propia institucién en la que se enmarca la pro-
puesta formativa, de docentes a estudiantes y entre los mismos estu-
diantes, para adquirir un sentido subjetivo propio. Esta situacién nos
lleva a plantear que la posicién de estudiante a distancia debe abor-
darse como un oficio en construccidn, es decir, un proceso en el que
cada sujeto, con la mediacién de otros, adquiere y recrea diferentes
saberes y précticas necesarias para desenvolverse en los formatos edu-
cativos de los que son parte. El caricter institucional de las propuestas
educativas permite que esa construccién se tensione entre ldgicas di-
ferenciales mediante el establecimiento de expectativas externas a los
propios estudiantes (encontramos los aspectos que se definen por la
existencia de normas, procedimientos, obligaciones y derechos) y
apropiaciones internas en donde aquellas adquieren sentido. De esta
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manera podemos comenzar a preguntarnos sobre las caracterfsticas
que asume la construccién de la posicion de estudiante en los forma-
tos educativos desarrollados bajo la opcién pedagdgica a distancia.

Posicion de estudiante y oficio

El término posicién, segin la Real Academia Espafola, hace referen-
cia a la manera en la que una cosa o persona estd situada, ubicada y
también al lugar en la que se encuentra. La posicién nos invita a pen-
sar acerca del lugar que ocupan los individuos en una institucién o
trayecto formativo especifico. Como categoria relacional, el término
no pertenece a la persona, sino que implica la situacidn, as{ como el
conjunto de ideas que tiene y su relacién con otras personas en el
marco de una organizacién/institucién. Sandra Nicastro (2006)
menciona que la posicién refiere a un lugar, un espacio, tanto mate-
rial como simbdlico, el cual nos permite ubicarnos en relacién con
otros/as, con el proyecto institucional y con el afuera. Desde una me-
tifora arquitecténica, la posicién nos invita a pensar en un lugar que
implica una presencia, un espacio y los limites de un territorio. A par-
tir de ocupar ese lugar es posible desarrollar una mirada que funciona
como soporte de las précticas, acciones, relaciones y significados otor-
gados a la construccién de la nocién de estudiante.

Hablar de posiciones del estudiante, de su construccién y delimi-
tacién dentro de la modalidad a distancia, es plantear no solo los es-
pacios que habita, los tiempos que marcan un ritmo distinto al de la
presencialidad, sino también una manera de abordar los quehaceres
que le son propios. En este sentido, la nocién de posicién se acerca a
la de oficio. El oficio entendido como una construccién particular en
la que se pone en juego las diferentes formas que los sujetos desarro-
llan para aprehender un conjunto de tareas que les son propias. En
estos términos, Gary Fenstermacher (1989) denomina “estudiantar”
al conjunto de tareas propias del estudiante, tales como: practicar, so-
licitar ayuda, situar fuentes, buscar materiales, etc. De acuerdo con
este autor, la tarea del profesor consiste en apoyar el deseo del alumno
de “estudiantar” (ser estudiante) y mejorar sus capacidades para ha-
cerlo. Estudiantar da cuenta de las actividades que los estudiantes

272



Ser estudiante a distancia. ..

aprenden y realizan en la prictica misma de ser estudiantes. Es un
verbo, una accién a partir de la cual comenzamos a configurar nuestra
comprensidn acerca de lo que significa ser estudiante, sobre lo que es
estudiar, sobre como relacionarnos con nuestros pares y con los pro-
fesores y los distintos actores que conforman la institucién. Lo im-
portante es poder apreciar que el aprendizaje relacionado con las dis-
tintas formas de estar, actuar y comprender de las personas estd estre-
chamente vinculado con la actividad y esta, a su vez, constituye el
contexto o el marco de esa comprensién.

En este sentido, ser estudiante no se corresponde directamente
con una tarea predefinida a la cual los sujetos deben ajustarse, ni tam-
poco con un conjunto de deberes y derechos que deben ser ejercidos
por ellos al margen de los procesos subjetivos, sino que, como sefialan
Bourdieu y Passeron (1967) ser estudiante:

es siempre hacerse. Tan s6lo la persuasién retérica puede hacer olvi-
dar lo que es constitutivo de la de la definicién misma del contenido
de estudiante: estudiar no es crear, sino crearse; estudiar no es crear
una cultura, y menos atin, crear una cultura nueva, sino crearse,
como creador de cultura o, en la mayorfa de los casos, como utiliza-
dor o transmisor enterado de una cultura creada por otros. En térmi-
nos generales, estudiar no es producir, sino producirse como capaz

de producir (p. 86)

De esta manera, sefialamos que la nocién de posicidn se diferencia de
otra como aquella que asimila los quehaceres propios de los estudiantes
auna definicién de rol. Por su parte, rol es un término que proviene de
la tradicién socioldgica funcionalista y entiende al mismo como un
conjunto de expectativas asociadas a una posicién social. Son clasifica-
ciones de comportamientos y conductas que funcionan como una es-
pecie de catdlogo de habilidades adecuadas que se adquieren mediante
lainternalizacidon de las expectativas prescriptas, tiene un cardcter regu-
latorio y ejerce una funcién normativa. Si sefialamos que el término rol
alude a un conjunto de expectativas sociales que operan en forma pres-
criptiva, frente a esto preferimos hablar de posicién cuando nos referi-
mos ala préctica de ser y estar en situacién de estudiante.
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Un conjunto de interrogantes que podriamos hacer para comen-
zar a desarrollar lo especifico de este ensayo se corresponde con
¢c6mo se desarrolla la posicion de estudiante en las ofertas educativas
a distancia? ¢De qué manera el formato educativo condiciona su
construccion? ¢Qué caracteristicas asume la construccién del oficio
de estudiante a distancia?

Sin duda, lo primero a destacar es que partimos de una concep-
cién de formatos educativos como lugares de interseccidon entre redes
y procesos que van mds alld de los limites fisicos del espacio escolar
tradicional. Son espacios permeables a los procesos sociales y cultura-
les de los diferentes contextos en que se desarrollan y posibilitan dife-
rentes procesos de apropiacidén. Lo que nos interesa desarrollar es la
apropiacién de un oficio particular dentro de las propuestas formati-
vas a distancia como lo es el de estudiante. La apropiacién entendida
como laimportancia que se le da alaincorporacién de conocimientos
y précticas en la experiencia de ser estudiante:

El concepto de apropiacidn tiene la ventaja de transmitir simultdnea-
mente un sentido de la naturaleza activa y transformadora del sujeto y,
a la vez, del cardcter coactivo, pero también instrumental, de la heren-
cia cultural. El término sitda claramente la accién en las personas que
toman posesion de los recursos culturales disponibles y que los utili-
zan. Al mismo tiempo, alude al tipo de cultura arraigada en la vida co-
tidiana, en objetos, herramientas, pricticas, imdgenes y palabras, tal y
como son experimentadas por las personas (Rockwell, 2005, p. 29).

La apropiacidn se relaciona con los diferentes modos de participacién
en las pricticas sociales y, por lo tanto, distintas posibilidades de pro-
duccién de sentidos. Birbara Rogoft (1997) lo define de esta manera:

Laidea de que el mundo social es externo al individuo resulta errénea
desde este punto de vista. Antes bien, una persona que participa en
una actividad se involucra en un proceso de apropiacién a través de
su propia participacién. La apropiacién se da en la participacidn, al
tiempo que el individuo cambia para involucrarse en la situacidn, y
esta participacion contribuye tanto a la direccién que toma el acon-
tecimiento como a la preparacién del individuo para otros aconteci-
mientos similares. En mi opinién, la apropiacién es un proceso de
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transformacién y no un prerrequisito para la transformacién. Por
eso uso el término apropiacién para referirme al cambio que resulta
de la propia participacién de una persona en una actividad, y no para
referirme a la internalizacién por parte de una persona de aconteci-
mientos o técnicas externos (p. 12).

En este sentido, la participacién alude al proceso mediante el cual los
noveles se incorporan a una comunidad de prictica y se convierten
progresivamente en miembros legitimados de esa comunidad. Al res-
pecto, Lave y Wenger (1991) sefialan que las actividades y/o sistemas
de actividad son aquellas a través de las cuales los noveles avanzan por
medio de una participacién periférica legitima hacia su ubicacién en
el mundo social particular al que intentan pertenecer, mediante mual-
tiples modos de participacién, mds o menos comprometidos e inclu-
sivos. Una premisa derivada de lo postulado por Lave y Wenger es
que se aprende participando de las actividades con otros y gradual-
mente se va comprendiendo los sentidos de la actividad. De este
modo, aprendizaje y participacién se encuentran intimamente rela-
cionados, en cuanto todo aprendizaje depende del modo de partici-
pacién que se desarrolle. En otras palabras, del sentido que las accio-
nes adquieren en una situacién determinada.

La apropiacién del oficio de estudiante es un proceso colectivo
que articula aspectos individuales y biogréficos con otras dimensio-
nes como la historia social, las relaciones entre profesores y estudian-
tes, las interacciones posibles entre pares, etc. En otras palabras, esa
apropiacidn se encuentra ligada a la posibilidad de establecer diferen-
tes didlogos entre multiples voces sociales e implica la adquisicién y
reconstruccién de un tipo particular de conocimiento: los saberes y
las pricticas escolares/educativas. Perrenoud (2006) concibe la tarea
del estudiante como un oficio aaprender y a construir dentro de com-
plejos procesos de socializacidn durante su itinerario formativo. Para
ello, contrasta con la definicidén cldsica de “oficio”, cuando se refiere
a: “ocupacién manual o mecdnica que tiene utilidad social”, “toda
clase de trabajo determinado reconocido o tolerado por la sociedad y
del cual se pueden obtener medios de subsistencia”, “ocupacién per-
manente y que posee ciertas caracteristicas de oficio”.
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En contraposicién a ellas, establece que la categoria de oficio para
pensar las posiciones estudiantiles debe tomarse como:

Un concepto integrador, en el que uno reconoce diversos aportes: las
relaciones entre familia y escuela, las nuevas pedagogias, la evalua-
cidn, los deberes que se hacen en casa, la comunicacién pedagdgica,
los tipos de actividades en clase, el curriculo real, oculto o implicito,
la transposicién didéctica (Perrenoud, 2006, p. 19).

Desde esta perspectiva, las modalidades educativas por donde transitan
los estudiantes definen una forma particular de considerar el oficio.
Respecto de esa construccién dentro de la modalidad a distancia debe-
mos identificar otra serie de variables que intervienen en el proceso: el
nivel educativo al que se dirigen las propuestas, las propuestas tecno-
pedagdgicas que se planifican, la claridad en la definicidn de los desti-
natarios, el eje temporal de las propuestas y los escenarios o plataformas
en las cuales ellas se desarrollan. Entonces, para definir el sentido que
asumen los estudiantes en las propuestas en linea, es necesario plantear
que ellas forman parte de una cultura particular mediatizada por herra-
mientas digitales que proporcionan, y requieren, una construccién de
la sociabilidad estudiantil que solo puede desarrollarse mediante la gufa
de los equipos docentes dentro de un sistema de actividad planificado,
explicitado y apoyado en un conjunto de decisiones pedagdgicas que
anteceden a la llegada de los estudiantes y que, al mismo tiempo, posi-
bilitan itinerarios diversos de apropiacién.

La construccion del oficio de estudiante en la educacion a
distancia

La construccién del oficio de estudiante en la educacién a distancia
debe reconocer la importancia de las actividades que llevan adelante
para la construccién de los conocimientos, el papel del profesor en la
mediacién de los contenidos para los aprendizajes, los procesos de co-
municacidn en las relaciones que establecen los estudiantes entre si y
con los docentes y las relaciones de poder que se establecen en los dis-
cursos educativos, en particular, en las situaciones de ensefianza espe-
cifica. Desde una visidn sociohistdrica, es necesario trasladar el centro
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de atencién hacia el sujeto en contexto. Lo importante es resaltar la
fuerte imbricacidn y tension entre el sujeto que aprende y el contexto
en el que lo hace. El acento estd colocado sobre la actividad misma que
el estudiante desarrolla dentro de una situacién dada que lo conforma
como individuo dentro de una sociedad y una historia determinada.
Aqui la ensefianza y el aprendizaje son procesos sociales diferenciados.

Ahora bien, si acordamos que el aprendizaje se hace posible a partir
de las acciones que llevamos a cabo en distintas pricticas que obedecen
a escenarios cotidianos de nuestras vidas, debemos acordar también
que ese aprendizaje es permanente y continuo y forma parte de la vida
social en la cual esa actividad se lleva a cabo. Por lo tanto, estd anclado
en un territorio y en un tiempo delimitado, es situado, histérico y cul-
tural. Lo importante es considerar el contexto como algo inseparable
de las acciones humanas. En este sentido, existen, por lo menos, dos
maneras de ponderar el contexto en relacién con los procesos de apren-
dizaje y de ensefianza. En primer lugar, puede ser concebido como un
conjunto de factores que inciden sobre un proceso —como el aprendi-
zaje— de manera diversa. El contexto es un factor o una variable que
incide sobre el aprendizaje. En segundo lugar, nos encontramos con
otra perspectiva en donde se considera al contexto como inherente a
los procesos de aprendizaje. Dentro de esta perspectiva “contextua-
lista”, el contexto puede considerarse como actividad, situacidn, acon-
tecimiento desde donde los estudiantes construyen un oficio de ma-
nera relacional y situacional. Esta situacién provoca dos escenarios a
atender. En primer lugar, la imposibilidad de depositar la responsabili-
dad de éxito o fracaso en los propios estudiantes y, en segundo lugar, la
necesidad de incluir en todas las propuestas tecno-pedagégicas un con-
junto de habilidades que actien como andamio vy faciliten esa cons-
truccidn, estableciendo las ayudas y apoyos necesarios, asi como un
grado de libertad suficiente para que cada uno de los estudiantes desa-
rrollen su oficio de acuerdo con su singularidad. En la educacién a dis-
tancia, estas consideraciones se constituyen especialmente importan-
tes. Al romper las tradicionales dimensiones del tiempo y el espacio en
el acto educativo, pero nutridas por la expansidn de las tecnologias di-
gitales vinculadas a los espacios de ensefianza, las posibilidades comu-
nicativas se expanden y abren un gran abanico para las interacciones
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entre profesores y estudiantes, entre estudiantes (grupales o individua-
les), publicas o privadas. Desde la perspectiva del profesor, hablar de
educacidn a distancia es hablar de una relacién diddctica o didlogo con
los estudiantes, que no sucede en el mismo espacio y si fuese asi, no se
realiza en tiempo real.

Establecer que la responsabilidad de la construccién del oficio de
estudiante no es solo una accién que le concierne a ellos, se relaciona
con el reconocimiento de los aspectos relacionales que hacen a toda
prictica educativa. Y al mismo tiempo, es reconocer que, dentro de la
modalidad a distancia, el trabajo pedagégico de docentes y tutores no
comienza ni finaliza en los procesos de seleccién y transmisién de
contenidos disciplinares, sino que es una parte constitutiva de toda
propuesta a distancia el otorgar herramientas para que los estudiantes
construyan su rol, posibilitando acciones cada vez mds independien-
tes a medida que transcurre el tiempo. Asimismo, y relacionado con
lo anterior, es menester que todas las propuestas tecno-pedagégicas a
distancia incluyan una serie de habilidades a desarrollar por los estu-
diantes para favorecer la construccién de su posicién como tales.

En estos términos, las decisiones pedagdgicas que tomemos para
colaborar en la construccién del oficio de estudiante virtual pueden
caracterizarse como aquellas que responden a grandes finalidades:

e decisiones para mejorar la experiencia en el entorno y/o
aula virtual. Orientan y organizan las actividades de los es-
tudiantes: presentar el equipo docente y sus funciones/roles,
dar a conocer la propuesta formativa, explicitar el contrato
didéctico que regula el trabajo de docentes y estudiantes, etc.
Algunos ejemplos: cronograma, hoja de ruta, programa, es-
pacios de presentaciones, etc.

e Decisiones para la presentacién de contenidos. Relacio-
nado a aspectos disciplinares: acercar temdticas, desarrollar
contenidos, ampliar explicaciones, intercambiar. Entende-
mos estos recursos (videos, podcasts, infografias, imdgenes in-
teractivas, mapas, clases escritas, presentaciones, etc.) como
la posibilidad de atender a uno de los problemas centrales de
la ensefianza: la transmision.
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Decisiones para favorecer la comunicacién. Posibilita las
interacciones y ofrece instancias de retroalimentacién. Se su-
giere su uso para: informar sobre el desarrollo de la cursada,
orientar el desarrollo de las actividades y lecturas, favorecer el
didlogo entre estudiantes y docentes, fortalecer las redes de la
comunidad, informar aspectos disciplinares, organizativos y
también sociales.

Decisiones que fomenten la alfabetizacién digital. Por
ejemplo, frente a las acciones que restringen la educacién a
distanciaalasincronicidad deberfa promoverse, complemen-
tariamente, la comunicacidn asincrona “que favorece la pla-
nificacién de las respuestas, por lo tanto, una mayor reflexién
sobre los contenidos negociados”. (Coll y Monereo, 2008, p.
126). Desde una éptica pedagdgica podemos distinguir
como “oportunidades” de la asincronfa: mayores circunstan-
cias para reflexionar y revisar aportes e intervenciones, circu-
lacién de la palabra y “polifonia de las voces” ya que, en el
aula virtual para “estar presente” hay que participar con la
palabra escrita o grabada. Esta particularidad permite, a su
vez, la fluidez de las intervenciones y las posibilidades de “es-
cuchar/ leer” a todos.

Decisiones para favorecer la construcciéon de estrategias
de autorregulacién de los aprendizajes de los estudiantes.
Una de las caracteristicas de la posicién de estudiante en la
construccién de su oficio requiere que aprenda, de forma pro-
gresiva, a autorregular los tiempos y espacios de participacién
en las propuestas a distancia. Algunas dificultades que pueden
sefialarse para esta construccion se relacionan con la espera en
las diversas respuestas a preguntas e interrogantes que realiza
dentro de las plataformas virtuales. Esta situacién de espera
puede tornarse intolerable. En este caso, la ausencia de simul-
taneidad se constituye como un obstdculo: si los tiempos de
respuesta docente no estdn pautados o, el profesor/tutor no
hace evidente su presencia a través de sus intervenciones, el es-
tudiante se siente solo en el entorno, en su aprendizaje, lo que
imposibilita que se sienta parte de una propuesta educativa y
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con probables efectos en el rendimiento y posibilidad de cons-
truir una imagen de si como estudiante. El docente se hace pre-
sente a través de la palabra ya que, en las aulas virtuales, la visi-
bilidad de los sujetos estd ligada a la asiduidad de su escritura
en la que se basan las interacciones.

e Decisiones relacionadas con la creacién de vinculos en-
tre pares y docentes-estudiantes. Llevar a cabo intercam-
bios comunicativos entre profesores y alumnos no directa-
mente relacionados con los contenidos o las tareas y activida-
des de ensefanza y aprendizaje (presentacién personal, soli-
citud de informacidén personal o general, saludos, despedidas,
expresién de sentimientos y emociones, espacios de “café”;
recreos, etc.). Al mismo tiempo, la construccién del oficio de
estudiante se verd favorecida por estrategias docentes que
permitan diferentes intercambios comunicativos entre los es-
tudiantes como las propuestas de presentacién personal, so-
licitud de informacién personal o general, saludos, despedi-
das, expresion de sentimientos y emociones, informaciones o
valoraciones relativas a temas o asuntos interpersonales, etc.).

e Decisiones vinculadas con la propuesta pedagodgica.
Ofrecer recorridos grupales, estableciendo consignas claras es
una estrategia interesante para que el estudiante construya su
rol junto a sus pares ya que es importante sostener que las
propuestas educativas a distancia no deben necesariamente
ser individuales.

Conclusiones

Una de las primeras cuestiones sobre las que podemos concluir es
que, en la construccién del oficio de estudiante a distancia estd impli-
cada la propuesta de enseflanza y, por lo tanto, el profesor puede ins-
talar una légica dialégica y una arquitectura didéctica en su propuesta
para el aula virtual que habiliten las mejores condiciones para dicha
construccién. La virtualidad no es una ausencia sino otra modalidad
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de presencia; la construccién con otros es posible si se habilitan a tra-
vés de la arquitectura diddctica disefiada espacios colectivos con va-
riada estructura de interacciones que contemplen la complejidad de
los procesos con una dindmica donde circulen todas las voces.

Estas propuestas de ensefianza que median para mejores com-
prensiones y para para facilitar procesos cognitivos implican una
compleja trama de funciones: habilitar la negociacién de significa-
dos, establecer mecanismos de ayuda, poner a disposicidn recorri-
dos originales y desafiantes, respetar ritmos individuales propo-
niendo también itinerarios grupales, favorecer la interactividad con
los contenidos y de interaccidén entre participantes, permitir la
enunciacién de lo aprendido en diferentes maneras y vias, habilitar
un clima de confianza para propiciar una expresién libre y esponté-
nea, alentar la busqueda y la profundizacién.

En los escenarios educativos virtuales se pueden construir signifi-
cados, generar identidades, establecer vinculos y agrupaciones. Ubi-
carse con roles diferenciados de lo tradicional es un desafio complejo
tanto para los profesores como para los estudiantes.
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Introduccion

El surgimiento de la Educacién Virtual (EV) es entendido como una
evolucién de la educacién a distancia tradicional, pero a la vez, como
una modalidad capaz de hacer frente a las nuevas demandas formati-
vas que se presentan y que serfan consecuencia del proceso de conso-
lidacién del uso de las tecnologfas de informacién y comunicacién
(TIC) en el dmbito educativo (Rivera Vargas et al., 2017).

Los avances tecnoldgicos han generado importantes cambios en to-
das las esferas de lo humano (cultural, social, politico, econémico, fa-
miliar, individual, académico). El avance de las tecnologfas hacia todos
los 4mbitos de desenvolvimiento se ha derivado en su insercién en los
espacios privados de convivencia, como lo es el caso de la intimidad fa-
miliar, del aprendizaje, el ocio y la investigacién. Dussel y Quevedo
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(2011) lo definen como caracteristicas arrolladoras en su velocidad y
tasa de crecimiento, con un atravesamiento a toda la humanidad.

La cdtedra de “Informdtica” de la Facultad de Ciencias Agrarias
administra el Campus Virtual de la institucién desde el afio 2011,
participando activamente en su consolidacién. A medida que los do-
centes fueron adentrdndose en la virtualidad, se planificaron y orga-
nizaron diferentes capacitaciones con el fin de acompafiar ese proceso
formativo. Las mismas, estuvieron dirigidas, en un principio, al perfil
de Administracién de cada “aula virtual” y luego se fueron enfocando
en todos los recursos did4cticos con los que cuenta la plataforma. Di-
cho recorrido implicé un gran trabajo cooperativo y conjunto con las
restantes asignaturas para proveer un espacio educativo que colabo-
rase y apoyase el cursado presencial, en el que tanto docentes como
estudiantes puedan intercomunicarse y desarrollar actividades acadé-
micas mediante el uso de herramientas que soporten y faciliten sus
procesos de ensefianza y aprendizaje a través de la virtualidad.

Contexto

En el marco del Proyecto de Investigacién y Desarrollo “Evolucién
en el uso del Campus Virtual de la Facultad de Ciencias Agrarias
UNR-parte2” se analizé la experiencia desarrollada en el Campus
Virtual de la institucidn para conocer el grado de satisfaccién de los
usuarios con el fin de proponer mejoras en el soporte y capacitaciones
futuras. A esos fines se efectud un relevamiento que, a febrero del afio
2020, arroj6 que, como situacion inicial, se disponia de una alta valo-
racién positiva en el funcionamiento del Campus, con un cuerpo do-
cente medianamente facultado por medio de las capacitaciones ofer-
tadas por la cdtedra de “Informdtica”. Casi la totalidad de las asigna-
turas contaba con un aula virtual como repositorio de material edu-
cativo y una pequefia parte de ellas, ademds, trabajaba activamente
incorporando TIC a sus précticas docentes (Burzacca et al., 2020).
Esta trayectoria en la temdtica permitié afrontar tiempos de pande-
mia con docentes y estudiantes situados en un ambiente de trabajo co-
nocido y amigable. Repentinamente la virtualidad se convirtié en un
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requisito indispensable en el Nivel Superior. Por ello la citedra de “In-
formdtica” fue acompafando en forma permanente a todos los actores
del proceso educativo, reforzando estrategias que permitieran ampliar
e incorporar nuevos recursos virtuales a la ensefianza y al aprendizaje.

Lineas de capacitacion ofrecidas

Con el objetivo de cubrir las nuevas necesidades de capacitacion res-
pecto del Campus, sumada la urgencia de virtualizacién de clases por
Covid-19 y la toma de exdmenes finales virtuales, la cdtedra de “In-
formdtica” se abocé al desarrollo de tres lineas de capacitacién.

Espacio de antoaprendizaje

Con la irrupcién de la pandemia, la primera linea de accién tomada
fue la de la construccién de un espacio virtual de autoaprendizaje
para docentes, llamado “Aprendiendo Campus”. En el mismo, se
incorporaron instrucciones sobre cdmo virtualizar clases presencia-
les a través de pildoras de aprendizaje, videotutoriales y preguntas y
respuestas frecuentes.

Ademds, se puso a disposicion un foro de consultas exclusivo para
los docentes de la institucién con el objetivo de resolver y compartir
las inquietudes escritas por algiin docente que podrian ser las mismas
que las de otros. El mismo, ha tenido un alto nivel de interacciones
en el tltimo tiempo, con consultas e inquietudes resueltas por parte
del equipo de Campus Virtual FCAGR con celeridad.

Excamenes Finales virtuales

La segunda linea de accién estuvo dirigida al acompafiamiento conti-
nuo, desde la Administracién del Campus Virtual, en las instancias
de exdmenes finales virtuales, algo muy desconocido para todo el
plantel docente. Se organizé una capacitacion integral a través de la
plataforma institucional Google Meet, donde se instruyé sobre el pro-
tocolo general de examen, toma de asistencia, grabacién, las secciones
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del aula virtual del campus y todo lo relacionado al armado de exdme-
nes escritos e instrumentacién de exdmenes orales.

El proceso evaluativo de examen final comenzé con algunas pocas
mesas de exdmenes virtuales con el objetivo de atender la necesidad
de aquellos estudiantes préximos a graduarse. En esta primera etapa,
un total de ocho asignaturas de quinto ano de ambas carreras accedie-
ron a tomar exdmenes virtuales. Habiendo superado con éxito la
etapa 1, se planificé una segunda instancia de similares caracterfsticas
ala primera. Esta exitosa experiencia inicial fue el incentivo para que
otras cdtedras se sumaran al desafio. Se programaron otros cinco lla-
mados para estudiantes de todos los afios, lo que totalizé siete instan-
cias de exdmenes finales a lo largo de todo el ano académico 2020.

Evaluaciones de opciones miiltiples y correccion antomatica (EMO)

Elequipo dela cdtedra de “Informética” acompafié durante cada etapa
evaluativa con asesoramientos individuales y grupales a los equipos do-
centes de otras cdtedras. Teniendo en cuenta las demandas percibidas
organizd, en conjunto con Asesorfa Pedagégica, una Capacitacién so-
bre Evaluaciones de Multiples Opciones (EMO) aprobada por Reso-
lucién de Consejo Directivo (Facultad de Ciencias Agrarias UNR
C.D. 133/2020) con el fin de generar un espacio de formacién que per-
mitiera incluir distintos recursos tecnoldgicos en lo referido ala evalua-
cién. Los objetivos propuestos fueron los siguientes:

e conocer sobre las EMO con correccién automdtica. Usos,
ventajas, inconvenientes. Casos en los cuales puede utilizarse.
Adaptacién para hacerla eficiente.

e Identificar sus posibilidades y limitaciones.
e Socializar experiencias.

Pedagdgicamente, se hizo énfasis en reconocer la necesidad de ade-
cuar esta herramienta de evaluacién segtin las necesidades de ense-
fianza y pensarla desde un enfoque constructivista. Se ofrecieron ex-
plicaciones detalladas de cémo plasmar la herramienta en funcién de
las posibilidades de las que dispone la plataforma educativa utilizada.
Los tépicos desarrollados fueron:
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e tiposde preguntas, creacion, carga y etiquetado de las mismas.
e Generacién de una Evaluacién. Opciones de configuracion.
e Incorporacién de preguntas a la evaluacién. Aleatoriedad.

e Realizacién de la Evaluacidn.

e  Controly Seguimiento del estudiante en la instancia evaluativa.

e Andlisis y retroalimentacién post instancia evaluativa en base
a los resultados obtenidos.

e Dotencialidades y dificultades.

El aula virtual de autoaprendizaje “Aprendiendo Campus Virtual”,
desarrollada en la linea 1, fue el soporte donde se expuso todo el ma-
terial en formato de videos a fin de que actuaran como instructivos.

Resultados

Se efectud un anilisis cuantitativo de accesos al espacio de autoapren-
dizaje “Aprendiendo Campus Virtual” a partir de los reportes de ac-
tividad. En la Figura 1 se muestra que en el afio 2020 se evidencié que
doscientos ochenta docentes, de un total de trescientos setenta y dos,
lo utilizaron, con picos de accesos diarios que llegaron a seiscientos
setenta y cuatro. Se convirtié en un espacio de intercambio y forma-
cién permanente muy valioso, en especial, para los no tan familiariza-
dos con las TIC. En el 2021, se registré menor cantidad de accesos y
consultas, lo que puso de manifiesto el éxito de la tarea realizada al
inicio del aislamiento social, preventivo y obligatorio (ASPO).
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FIGURA 1. Reportes de accesos “Aprendiendo Campus”

Respecto de la Capacitacién parala toma de Eximenes Finales virtua-
les se generaron para tal fin aulas exclusivas para eximenes en Cam-
pus FCAGR. El 98% de los docentes que formaron parte de los tri-
bunales examinadores, han asistido a esas capacitaciones. Se eviden-
cié gran predisposicion a adaptarse a nuevas estructuras para imple-
mentar diferentes metodologfas de evaluacién. Como resumen del
éxito de estas mesas de eximenes virtuales se destaca, por ejemplo, que
en el llamado noviembre/diciembre de 2020 se inscribieron a rendir
mil ciento treinta y tres estudiantes, cifra similar a un llamado presen-
cial. Participaron de las mismas doscientos cincuenta y cinco docen-
tes en sesenta y cuatro aulas de exdmenes virtuales en Campus
FCAGR. En la Figura 2 se muestra c6mo se fueron sumando las cd-
tedras a la evaluacidn virtual de los aprendizajes. Los resultados obte-
nidos en esta linea de capacitacién demuestran que las acciones lleva-
das a cabo tuvieron una gran repercusién y fueron determinantes
para sostener no solo la continuidad académica sino también la gra-
duacidn de estudiantes.
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FIGURA 2. Cantidad de aulas Virtuales de Examen Final utilizadas en el
afno 2020

Por tltimo, respecto del Encuentro de Formacién EMO, asistieron
cincuentay tres docentes, matricula muy acorde a lo esperado, ya que
solo el 39% de las cdtedras optaron por la Evaluacion Virtual Escrita.
Dentro de esta modalidad el 68% la implementé a través de las EMO.
En el encuentro desarrollado es destacable el resultado cualitativo que
se obtuvo con la socializacién de experiencias de pares que ya venfan
utilizando dicha herramienta.

Conclusiones

En las Ciencias Agrarias la presencialidad es una gran necesidad y ante
su ausencia, el apoyo brindado a través de las tres lineas de capacita-
cién ofrecidas por la cdtedra de “Informdtica” fue fundamental para
garantizar la continuidad académica en la institucién.

La mayor parte de la comunidad educativa enfrentd la virtualidad es-
tando familiarizada con el Campus institucional. El espacio de autoapren-
dizaje “Aprendiendo Campus” se constituyé en el punto de referencia al
que todo docente se remite, consulta y retroalimenta aprendizajes.
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En particular, lo relacionado con evaluar saberes en la virtualidad

constituyé un gran desafio para todos. Se percibié buena aceptacién
por parte de los docentes, lo cual nos hace pensar en el gran impacto
que generaron las capacitaciones ofrecidas incluyendo un valor agre-
gado a las pricticas de ensenanza e incluso a la formacién en TIC de
cada docente. Para varios docentes la experiencia se constituy6 en el
puntapié con el que comenzaron a fortalecer y retroalimentar su ca-
mino de formacién en TIC.

tan

Con los resultados obtenidos quedé visibilizado no solo la impor-
cia de utilizar las aulas virtuales en contexto de pandemia sino la

continuidad de las mismas como apoyo a las instancias presenciales.
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Introduccion

La Universidad Nacional de Rio Cuarto (UNRC) cuenta con diver-
sos sistemas de informacién. La gran mayoria de ellos son desarrolla-
dos y administrados desde la Unidad de Tecnologfa de la Informa-
cién (UTT) que tiene como propdsito principal proveer los servicios
de tecnologia de la informacién necesarios para el normal funciona-
miento operativo y de gestién administrativa y académica de la
UNRC. Entre los sistemas informdticos de la UTT se encuentran el
sistema de informacién (SISINFO) y el sistema de alumnos (SIAL).
Asi mismo, la universidad cuenta con otros sistemas informdticos,
uno de ellos es el Entorno Virtual de Ensefianza Libre Argentino
(EVELIA), el sistema de aulas virtuales de la UNRC, que es desarro-
llado y administrado en el Centro IRC de la UNRC.

Sistema de Informacion (SISINFO)

El Sistema de Informacidén de la Universidad Nacional de Rio Cuarto
se implementé a fin de poner a disposicién via la web informacién
brindada por los sistemas de gestién que se consideran criticos para el
funcionamiento administrativo y académico de la Universidad, y po-
sibilitar la realizacién de diversas tramitaciones desde cualquier
computadora conectada a internet.
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Sistema Integral de Alummos (SLAL)

El Sistema Integral de Alumnos permite que los alumnos se inscriban
por esta via para rendir y para cursar sus materias, y que realicen varias
consultas sobre sus datos personales y académicos. Los docentes, por
su parte, pueden asignar la condicién a sus alumnos, consultar los tri-
bunales de examen en que se encuentran, consultar los alumnos ins-
criptos para cursar y para rendir las materias en que son responsables.
El Sistema de Informacién almacena y gestiona la informacién
que es aportada y mantenida por las dependencias a las cuales les com-
pete: Registros de Alumnos en el caso del SIAL, Direccién de Recur-
sos Humanos en el caso del Sistema de Recursos Humanos (SIREH)
y MESA para el Sistema de Seguimiento de Expedientes (SEGEX).
La Unidad de Tecnologia de la Informacién especificamente se
ocupa del desarrollo y mantenimiento del soporte informdtico.

Entorno Virtual Educativo Libre Argentino (EV'ELLA)

EVELIA se desarroll6 en la UNRC y se puso en funcionamiento a
fines del afio 2019. Es el sucesor del STAT (Sistema Informdtico de
Apoyo ala Telecomunicacién), también desarrollado por la UNRC
desde el afio 2001 y utilizado para la ensefianza de grado universitaria
a partir del afio 2003. EVELIA recoge todo el desarrollo y experiencia
acumulada con el SIAT, al cual le agrega nuevas funcionalidades.
EVELIA esun EVEA. Los EVEA son aplicaciones que funcionan
via web con el objetivo de ofrecer alternativas para poder llevar ade-
lante todo o parte del proceso educativo con el apoyo de internet. Son
tecnologfa desarrollada especificamente para educacién. En general,
los EVEA se presentan como Campus Virtuales que posibilitan la
gestién de usuarios, de cursos y de servicios de comunicacion (e-mail,
foros, charlas, mensajerfa instantdnea, videoconferencia, etc.). Una
cuestion central es que posibilitan el disefio de aulas virtuales, adap-
tadas a las diferentes propuestas pedagdgicas. Para ello se utilizan he-
rramientas que integran recursos propios o de la web, que favorecen
la comunicacién, la interaccién y el acceso a los materiales y activida-
des de aprendizaje, ayudando a crear un entorno propicio para esta-
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blecer las relaciones mutuas entre el estudiante que aprende, el con-
tenido a aprender y el docente que guia y orienta el aprendizaje del
estudiante (tridngulo diddctico).

En la Universidad Nacional de Rio Cuarto (UNRC) las aulas vir-
tuales se utilizan para la ensefianza de grado desde el afio 2003, para
las tres carreras con modalidad a distancia de la Facultad de Ciencias
Econémicas. Desde el afio 2006, en las carreras con modalidad pre-
sencial, se inici6 el proyecto de utilizacién de aulas virtuales, pero de
manera opcional, como complemento a la presencialidad.

Interaccion de los sistemas

En la educacién ha sido muy importante el aporte de la tecnologia
como mediadora de los procesos de ensefianza-aprendizaje, sobre
todo con la llegada de la tecnologfa informdtica en general e internet
en particular con sus diferentes servicios: web, e-mail, foros, chat,
transferencia de archivos (ftp), telnet (manejo remoto), etc. El servi-
cio web (nacido en la década del noventa) se impuso rdpidamente e
integré a muchos otros servicios y se masific6 entre la mayoria de los
usuarios. A partir de allf (a comienzos del 2000) comenzé a surgir el
concepto de aula virtual.

Las universidades nacionales tienen mucha experiencia acumu-
lada en la utilizacién de la tecnologfa informdtica aplicada en educa-
cién. Ello es asi debido a que desde hace anos trabajan con propuestas
de educacidn a distancia de diverso tipo y procesos educativos media-
dos por tecnologia, en los que la virtualidad juega un rol muy impor-
tante (cien por ciento virtuales, bimodales o presenciales con la vir-
tualidad como complemento).

Pensar en la interaccién de estos sistemas es pensar en el usuario, es
simplificar tareas, automatizar funciones que previa a esta interaccién
implicaban tiempo extra para docentes, estudiantes, administrativos, y
en varias ocasiones la interaccién provocé que existiera un vinculo al
tender un puente entre dos sistemas, que antes, algunos actores de la
institucién educativa, no vislumbraban o no llegaban a concretar por
diversas razones. Automatizar funcionalidades es uno de los aportes
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que brindan los sistemas informdticos, ofrecer facilidades, accesos 4gi-
les a la informacidn, y es asf como surge este trabajo mancomunado.

Sobraron los motivos para que se pusiera en marcha el proyecto de
integracién de EVELIA con el Sistema de Informacién (SISINFO),
desarrollado por la Unidad de Tecnologfa de la Informacién (UTI) de
la UNRC, en particular, con el dispositivo de aula virtual del Sistema
Integral de Alumnos (SIAL). Este proyecto es desarrollado en el marco
del Plan de Fortalecimiento TIC de la UNRC para que el acceso a los
sistemas institucionales sea inico para toda la comunidad universitaria.
La integracién pretende lograr la simplificacién de todo el proceso de
creacién y uso de las aulas virtuales, de manera tal que, al momento de
ser dada de alta la asignatura por el Registro de Alumnos de cada Fa-
cultad, el equipo docente ya dispone de su aula virtual, y al momento
en que el estudiante se inscriba pueda acceder directamente a ella. Con
esto se evita la utilizacidn de dos usuarios diferentes, solicitar el aula vir-
tual, inscribir estudiantes o que se autoinscriban. También se estd tra-
bajando en conjunto para el disefio de nuevas herramientas, mejora de
las existentes e integracion de otras.

Los primeros pasos

En el marco del Programa de Fortalecimiento de las Tecnologfas de
la Informacién y la Comur}icacién, bajo el proyecto general
“PLATAFORMA TECNOLOGICA PARA EL ACCESO YUSO
DE LAS TIC?, linea de accién “Almacenamiento y gestién de la in-
formacién”, se propone la implementacién de la interaccién entre los
Sistemas Informdticos: Sistema Integral de Alumnos llamado SIAL,
desarrollado en la Unidad de Tecnologia de la Informacién (UTI) y
el Sistema de aulas virtuales de la UNRC llamado EVELIA, desarro-
llado por el Centro Informdtica Regién Centro (IRC), con el fin de
dotar a los docentes y estudiantes de una mayor agilidad y transpa-
rencia en el uso de ambos sistemas.

A partir de la Resolucién del Consejo Superior N 0072/2018 de
creacién del Sistema Integral de Educacién a Distancia (SIED), se
plantea la conveniencia de que el sistema de aulas virtuales EVELIA
recupere informacién de los distintos médulos del SIAL, de una
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forma dgil y transparente siguiendo las pautas de seguridad estableci-
das para el resguardo de la informacién contenida en las bases de da-
tos del STAL.

Ante lo expuesto, se consideré necesario, definir e implementar
los puntos de interaccién entre ambos sistemas lo que permite a los
usuarios ingresar al EVELIA desde el Sistema de Informacién Insti-
tucional. Esta implementacién se planted hacerla en etapas, depen-
diendo de los recursos disponibles y de las prioridades analizadas.

Propuesta inicial

Luego de varias reuniones realizadas entre los integrantes del pro-
yecto se elaboré el siguiente informe en conjunto que define cémo

deberfan ser los puntos de interaccién entre los sistemas
SISINFO/SIAL-EVELIA:

1 autentificacién de usuarios: la interaccién para el acceso
desde un sistema a otro serd solamente desde el

SISINFO/SIAL a EVELIA, siendo el SISINFO el sistema
que se encargarfa de la autentificacién de los usuarios.

1. Usuarios que tienen acceso.
2. Disposicién/Ubicacién del hipervinculo de acceso.

3. Creacién de aulas: una vez que los docentes sean asignados
como responsables en una asignatura, el SISINFO les habili-
tard la posibilidad de solicitar la correspondiente aula virtual
en el EVELIA por medio de una pdgina que muestre el lis-
tado de las asignaturas registradas en el SIAL. Dicha solicitud
se registrard en el SISINFO, para que desde el EVELIA se
consulte periédicamente si hubo solicitudes de aulas y dispa-
rar el proceso de creacién de las mismas. En el caso de las asig-
naturas con modalidad a distancia, la creacién de las aulas vir-
tuales en el EVELIA se realizard automdticamente. A partir
de ese momento, en el SISINFO se deberd mostrar el hiper-
vinculo de acceso para que los docentes y estudiantes puedan

acceder a las aulas virtuales del EVELIA.
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4. Actualizaciones: en el SISINFO se irdn registrando las no-
vedades y/o actualizaciones que son necesarias para mante-
ner la consistencia de la informacién critica (equipo do-
cente, estudiantes, creacion de aulas, etc.) entre ambos sis-
temas. Desde el EVELIA se consultard al SISINFO/SIAL si
hubo actualizaciones que deben ser replicadas en las propias

aulas del EVELIA.

Implementacién de la interaccion SISINFO y SIAL - EVELIA

En el afio 2021 con el Plan de Virtualizacién en Educacién Superior
(Plan VES), se pudo dar inicio a la etapa de implementacién de la in-
teraccién mediante la contratacién de profesionales en Computacién.

La etapa de seleccién de los profesionales fue compleja dada la gran
demanda de profesionales en desarrollo de soffware que tenemos hoy
en dfa, lo que llevé a considerar profesionales de medio tiempo con tra-
bajo remoto, modalidad que fue muy necesaria debido no solo ala con-
sideracién de que las personas contratadas ya contaban con otras dedi-
caciones, otros trabajos, sino también debido a la pandemia.

Un profesional con dedicacién de medio tiempo trabajé exclusi-
vamente con la UTT realizando toda la implementacién del lado del
SISINFO y SIAL. Y otra profesional, con la misma dedicacién, tra-
bajé desde el lado del Centro IRC, no exclusivamente con este pro-
ceso de interaccidn, sino que también realizé funcionalidades propias
de EVELIA. Ambos profesionales fueron coordinados por sus res-
pectivas dreas de trabajo, y el proyecto de Interaccién siempre fue
coordinado por ambas partes.

Plan de trabajo

Sibien en reuniones iniciales se habian detallado los puntos de la pri-
mera propuesta, en el 2021 se decidié organizar esos puntos en tres
etapas de trabajo que, a continuacién, se detallan junto con las fun-
ciones, los requisitos no funcionales, caracteristicas del disefio y otros
elementos que en conjunto proporcionan una descripciéon completa
de la implementacidn.
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Etapa 1: gestionar la Autenticacion de Usuarios

Permitir el acceso de los usuarios de EVELIA a través del Sistema de
Informacién de la UNRC (SISINFO).

e Los usuarios que tendrdn acceso al EVELIA son todos aque-
llos que tienen acceso al SISINFO.

e En la pdgina de inicio de SISINFO, se dispondrd un enlace
de acceso al EVELIA (Figura 1).

e El EVELIA serd quien controle si permite el ingreso a la
plataforma.

Se desarrolla del lado de SISINFO una pdgina evelia/index.php,
donde se verifica el rol del usuario “logueado”, se crea un “token” con
los datos del usuario y se redirecciona a EVELIA.

e Herramientas y tecnologfas utilizadas: lenguaje PHP, JWT,
Oracle SQL.

En EVELIA, se crea una pdgina sial-evelia.jsp donde se decodifica el
“token”, se obtienen los datos del usuario, se verifica si el usuario
estd ya registrado, caso contrario lo crea y realiza el inicio de sesién
ala plataforma.

e Herramientas y tecnologfas utilizadas: JAVA, JWT, Mysql.

ore| Procedimientos de Trabajo Seguro aprobados

FIGURA 1. EVELIA dentro de los Sistemas del SISINFO
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Etapa I1: gestionar la Solicitud de creacion de Aulas

Solicitar la creacidn de aulas en el EVELIA a través del Sistema de In-
formacién de la UNRC (SISINFO).

Se implementard una pdgina, a la cual se podrd acceder desde el
hipervinculo del EVELIA. Esta pdgina serd la encargada de gestionar
desde SISINFO las solicitudes de aulas virtuales en EVELIA.

Para el caso de Docentes Responsables se listard todas aquellas
asignaturas en las que ha sido asignado, pudiendo solicitar una crea-
cién de aulas en EVELIA. Esa solicitud queda registrada en el STAL.
(Figuras 2y 3).

Para los usuarios de SISINFO que no son Responsables solo ten-
drdn el /ink para ingresar a EVELIA, es decir, se deshabilita la crea-
cién de aulas de EVELIA, la cual solo estard disponible para los Res-
ponsables de las materias.

Inicio > EVELIA>
.+ Dependenci Ususria OLIVA OLIVERS DENISE JENNIFER | Depercances FACULTAD DE AGROSOMIA « VETERINARLA | base en uso beflest
| FACULTAD DE AGF « | |

on de aulas en Evelia

TE RESPOI ~

O] ASK_CODIGD ASIGNATURA MODALIDAD ESTADOD FECHA
2002 MATEMATICA| Prasencsl
2008 MATEMATICA Il Presencal

i 3059 MATEMATICA ¥ BIDESTADISTICA Fragancial

[m] 3058 MATEMATICA Y BIOESTADISTICA Presencist

Pagina[1 |de 1 Mostrando 1 - 4 de 4
oot | o sme
" sy somsibn, Unbvaseidsd Nacicnsl du o Cusno Contacts

FIGURA 2. Solicitud de creacién de aulas virtuales desde SISINFO

O ASIG_CODIGO ASIGNATURA MODALIDAD ESTADO FECHA
2002|MATEMATICA | Presencial CREADA  29M10/21
O 2006 MATEMATICA Il Presencial
3059 MATEMATICA Y BIDESTADISTICA Presencial CREADA 2910121
3059 MATEMATICA Y BIDESTADISTICA Presencial CREADA 2910121
Paging |1 |de 1 Mostrando 1- 4 de 4

Solicitar Creacion Aulas | Acceder a Evelia I

FIGURA 3. Estado de las solicitudes de aulas virtuales del SISINFO
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Una vez que el responsable de materias de SISINFO realiza las solici-
tudes de creacidn de aulas virtuales, y el proceso se ejecuta correcta-
mente, en la tabla de las solicitudes aparece el estado “Creada”, y los
usuarios que estdn asociados a las materias que ya poseen aulas virtua-
les creadas, una vez ingresen al /ink de EVELIA podrin ver las aulas
virtuales (Figura 4).

MDY cvera ok DENISE JENNIFER OUVA OLIVERD. £ Incio del Compus Virtus

el LISTADO DE ORGANIZACIONES Y AULAS

Organizacién de Grado

s Agranomia y

FIGURA 4. Aulas en EVELIA

En SISINFO se crea una pdgina solo para el rol de docente responsa-
ble donde se van a realizar las solicitudes de las aulas. Herramientas y
tecnologias utilizadas: lenguaje PHP, JWT, Oracle SQL.

Etapa II: actualizacion de las novedades en E1'EI.LA

Actualizar los cambios que van surgiendo en SISINFO de manera au-
tomdtica en las aulas virtuales. Se implementaron los endpoints y ser-
vicios web que permiten actualizar el equipo docente y los estudiantes
de un aula virtual. Esto es necesario ya que luego de haber realizado
la etapa 2, de creacién de aulas virtuales, puede que se inscriban més
estudiantes, se afladan y eliminen docentes. Estos cambios son nece-
sarios reflejarlos en las aulas virtuales sin que los docentes tengan la

necesidad de hacerlo manualmente. Esta etapa fue puesta en prueba
en junio de 2022.
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Conclusiones

Las primeras funcionalidades ya comienzan a demostrar lo impor-
tante y productivo de esta interaccién. Se encuentra en proceso de
prueba las dos etapas que permitirdn disponer de esta primera tanda
de funcionalidades planificadas. Se vislumbran las préximas imple-
mentaciones, unificando la informacién de los datos personales, po-
sibilidades de creacién de aulas o comisiones dado estudiantes ins-
criptos a los llamados finales, sumada a las propuestas que surjan de
las préximas reuniones en pos de planificar las futuras versiones de
esta interaccion.

Los usuarios de EVELiA manifiestan una gran conformidad
ante estds funcionalidades que se avecinan, lo expresan en las charlas
y capacitaciones, en los asesoramientos que desde el IRC se hacen
de manera continua.

Automatizar procesos, ademds de agilizar los tiempos, garantiza la
realizacién adecuada de los mismos, y ello es solo el principio de las
bondades que genera la interaccién de sistemas. Estamos ansiosos de
ver este trabajo, y con muchas ganas de seguir profundizando las pres-
taciones, facilitando las tareas de los usuarios.
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Introduccion

La Universidad Provincial del Sudoeste (UPSO)' se ubica geogréfica-
mente en la region del sudoeste de la provincia de Buenos Aires, con
una Delegacién Administrativa en la ciudad de Bahia Blanca y la Sede
Central en la localidad de Pigiié. En cuanto a las actividades de ense-
fianza, la Universidad dispone de un sistema de rotacién de carreras
entre las sedes y subsedes. El objetivo institucional central es contri-
buir al desarrollo arménico del sudoeste bonaerense, a través de la
educacién emprendedora y profesional tendiente, fundamental-
mente, a propiciar el desarrollo local y regional.

La situacién de pandemia por Covid-19 significé un antes y un
después en la educacién en general (Pedrd, 2020; Sandoval, 2020). De
un dfa para otro, frente a la crisis sanitaria mundial fue necesario e

! Fue creada por la Ley Provincial N° 11.465/92 y su modificatoria N°
11.523/94; se pone en marcha en septiembre del afio 2000 por el Decreto
Provincial N° 3.173. En marzo del afio 2014, el Decreto Ne 436 del Poder
Ejecutivo Nacional le otorga el reconocimiento oficial. A la fecha, la
Universidad dispone del Sistema Institucional de Educacién a Distancia (SIED)
validado por la Comisién Nacional de Evaluacién y Acreditacién Universitaria
(RESFC-2019-326-APN-CONEAU#MECCYT).
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imperioso adoptar la modalidad educativa remota de emergencia para
dar continuidad a los procesos de ensefianza y de aprendizaje
(UNESCO IESALC, 2020). A nivel institucional, la pandemia im-
plicé el desafio de responder con soluciones creativas a los problemas
generados por la suspension de las actividades. En la UPSO se disefa-
ron y llevaron a cabo acciones enfocadas en garantizar la continuidad
de tales actividades, principalmente las educativas (Dietz et al., 2020).

Entre el inicio del aislamiento social, preventivo y obligatorio
(ASPO), en marzo de 2020, y la reglamentacién del distanciamiento
social preventivo y obligatorio (DISPO), en el transcurso del 2021,
las condiciones de ensefianza y aprendizaje se iban transformando y
adaptando a los distintos requerimientos. Es por ello que en el marco
del Proyecto de Investigacién “Andlisis del impacto de la pandemia en
la educacién superior: Caracterizacidn de los procesos de ensefianza
y de aprendizaje a partir delas experiencias y percepciones de docentes
y estudiantes universitarios/as”, que se venfa desarrollando, se decidi6
comenzar a monitorear qué ocurrfa con los procesos de aprendizaje
de nuestros estudiantes. El estudio comenzé siendo transversal, to-
mando como referencia la irrupcién de la pandemia en 2020, y derivé
en un diseno longitudinal a medida que avanzaban los ciclos lectivos
2020-2021 en este contexto de emergencia sanitaria.

Objetivo

Comparar las condiciones del “estudio en casa” y las percepciones y
experiencias de los/as estudiantes de la UPSO en contextos de aisla-
miento y distanciamiento preventivo y obligatorio por Covid-19, du-
rante 2020 y 2021.

Metodologia

El presente trabajo se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo con un
disefio longitudinal y un alcance descriptivo. El instrumento de reco-
leccién de datos fue el cuestionario (enviado por correo electrénico y
disefiado en la herramienta Google Forms). El relevamiento forma
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parte de un estudio mds amplio que se lleva a cabo desde el afio 2020
(al final de cada cuatrimestre). En esta presentacién solo se exponen
para su comparacién los primeros cuatrimestres de 2020 y 2021* (en
adelante 1°C 2020 y 1° 2021).

La poblacién de estudio estuvo compuesta por estudiantes de la
UPSO que cursan diferentes carreras en las distintas localidades
donde la Universidad tiene sedes y subsedes. En la tabla 1 se presenta
la caracterizacién de la muestra para cada perfodo relevado:

TABLA 1. Caracterizacion de la muestra de estudio.

, : ) Edad Total Tasa de
Periods | Mager | Varén | Ofros promedio Muestra respuesta
1°C 76,4 | 22,8% | 0,8% | 32afios | 518/1726 30%

2020 % *
1°C 74,7 | 24,6% | 0,7% | 33 afios | 577/2317 24.9%
2021 % *

*Nota: La poblacién de referencia son estudiantes que estaban matricula-
dos en al menos una asignatura durante el cuatrimestre en cuestion.

Resultados

Caracterizacion de la sitnacion personal y familiar

El aislamiento implicé comenzar a desarrollar las actividades de estu-
dio en los hogares, por tanto, las condiciones familiares de los estu-
diantes fueron uno de los aspectos consultados, en tanto dan cuenta
del contexto en que desarrollaron sus tareas académicas. En ambos
periodos analizados el mayor porcentaje de estudiantes de la UPSO
convive en el hogar con 3-4 personas y tienen hijos.

> Al momento de presentar esta ponencia se estd realizando el relevamiento
longitudinal correspondiente al primer cuatrimestre de 2022.
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TABLA II. Cantidad de personas que viven en el hogar
Periodo | Cantidad de personas que viven en el hogar Thene
p que viv & hijos/as
1°C Entre 3 y 4 personas 43,8%
2020
1°C Entre 3 y 4 personas 53,4%
2021

En cuanto a la situacién laboral, podemos observar que durante el 12
C 2020 era mayor la cantidad de estudiantes que no trabajaba. Por otro
lado, durante el 12 C 2021 fue mayor el porcentaje de estudiantes que
se trasladaban a su lugar de trabajo o que combinaban las modalidades
de trabajo, hecho que se explica a partir de las medidas de aislamiento y
distanciamiento implementadas por el gobierno nacional durante
2020y la posterior apertura de las diferentes actividades durante 2021.

TABLA III. Situacién laboral y modalidad de trabajo de los/as

estudiantes
Perio | No Trabaja en el | Se traslada a su lugar Ambas
do trabaja | hogar de trabajo modalidades
1°C | 45,4% | 19,7% 30,5% 4,4%
2020
1°C 35% 9,7% 36,7% 18,5%
2021

Condiciones del hogar de los/ as estudiantes durante el “estudio en casa”

El estudio en casa y la coordinacién con los otros integrantes de la
familia en la organizacién del espacio fue un factor a considerar
teniendo en cuenta el paso de la presencialidad a la modalidad re-
mota de emergencia.
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El porcentaje de estudiantes que tenfan un lugar adecuado para
estudiar en casa, disminuy6 de 2020 a 2021. Los datos reflejaron que
una gran proporcién de estudiantes tuvo que compartir el espacio de
estudio con las demds personas que viven en el hogar o que no conta-
ban con un lugar adecuado.

Aproximadamente, el 50% de los/as estudiantes tenfa al menos un
dispositivo —de uso personal- (PC de escritorio, notebook, netbook o
Tablet) para estudiar durante los periodos analizados; la proporcion
restante en cada caso manifesté compartir el dispositivo con otro
miembro de la familia o no contar con el dispositivo. Tanto en 2020
como en 2021 se refiri6 una alta disponibilidad de conexién a Inter-
net (wifi o datos del celular).

TABLA IV. Condiciones del estudio en el hogar

Peri Disponibilidad de Tiene al menos un Disponibilidad

3 ° 1 un lugar adecuado dispositivo —de uso de conexioén a

© para estudiar en casa | personal- para estudiar Internet

1°C 44,4% 48,3% 99%
2020

1°C 38,3% 48% 99,1%
2021

Situacion de cursado de las asignaturas

Para caracterizar la situacién de cursado y estudio, la muestra corres-
pondiente a cada periodo se diferencié entre estudiantes de primer
afo (ingresantes) y de segundo afio en adelante. Creemos que el au-
mento en el porcentaje de estudiantes de primer afo, entre 2020 y
2021, se debid a las ventajas que implicaba poder incorporarse a ca-
rreras que se dictaban de manera remota en este contexto.
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TABLA V. Distribucién de la muestra de estudiantes por afio de
cursado de la carrera

Periodo Afio de cursado Cantidad
1er afio 41,1%
1° C 2020
2° afio en adelante 58,6%
1¢r afio 56,8%
1° C 2021
2° afio en adelante 43,2%

Con respecto a la cantidad de asignaturas a las que los/as estudiantes
se inscribieron en los dos periodos fue similar. El porcentaje de estu-
diantes que abandonaron el cursado de alguna materia, aumentd le-
vemente en el ano 2021 en ambos grupos.

TABLA VI. Situacion de cursado

Cantidad de % de estudiantes
. ~ asignaturas a las | que tuvo que .
gzrlo ?r;zaflf) que se inscribié | abandonar el ﬁzggzgzde
" al inicio del cursado de alguna
cuatrimestre asignatura
1er afio 4 asignaturas 14,5% (1) Tiempo
1°C
2020 | 2°afioen | Entre3y4 16,4%
adelante asignaturas
1erafio 4 asignaturas 18,9% (1) Tiempo
e @)
2021 2°afioen | Entre3y 4 19,7% Problemas
adelante asignaturas econémicos
o familiares
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Percepcion de los/ as estudiantes en relacion con el proceso de aprendizaje

En relacién con la experiencia en la modalidad de cursado presencial,
predominante hasta el momento de la pandemia, el 74,3% de los/as
estudiantes del 1° C 2020 habf{a cursado tinicamente en esta modali-
dad, mientras que el 36,6% contaba con experiencia de cursado en la
modalidad a distancia. Sin embargo, este mismo grupo de estudiantes
al ser consultado por su grado de adaptacién al cambio, manifestd
que “se estaba adaptando al cursado de las asignaturas en la modali-
dad virtual” (44,2%) o que “estaba totalmente adaptado/a” (31,5%).

En las Tablas VII y VIII, se presenta un conjunto de variables que
describe la percepcién de los/as estudiantes encuestados/as en rela-
cién con su propio proceso de aprendizaje, en términos de frecuencia
percibida para cada periodo analizado.

TABLA VII. Petcepcion de los/as estudiantes en relacién con aspectos
relacionadas al proceso de aprendizaje
1° cuatrimestre 2020

Me
Partici organi
Llevo po de cé En las
al dia los con evaluaci
N Aprove Comu
Af las , foros . los ones
ché al nicé al | . .
o clases, (o u tiemp | aprendf
Frecuen .. | maxim docen
de . activi otras . 0s de las
cia o las o te mis .
curs dades : activid | . para devoluci
explica dificul
ado y . ades cumpl | ones de
ciones tades )
lectur del ir con | los/as
as aula las docentes
virtual activi

dades

Siempre | 29,5% | 50,2% | 38,9% | 28,2% | 45% 53%

Frecuent | 43,2 30,5% | 30,5% | 28,2 31,4% | 27,2%

- emente %
afio

Algunas | 192% | 13,6% | 21,6% | 28,6% | 155% | 7%
veces
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Pocas 7,6% | 52% 7,5% | 9,4% 8% 1,9%
veces
Nunca 0,5% | 0,5% 1,4% | 5,6% 0% 0%
Siempre | 28,5% | 50,5% | 42,9% | 31,8% | 39,3 37,3%
%
Frecuent | 41% 29.8% | 36% 285% | 27,7% | 32,1%
2° emente
ano
en Algunas | 15% 11,8% | 12,4% | 23,3% | 21,3% | 19%
adel | veces
ante
Pocas 11,8% | 5,9% 52% | 12,1% | 7,5% | 7,2%
veces
Nunca 3,6% | 2% 3,3% | 4,3% 3,9% | 4,3%

NOTA: Con “negrita” se indica el mayor valor de la columna.

Durante el primer cuatrimestre de 2020, en ambos grupos de estu-
diantes las valoraciones mis altas para las variables consultadas, se ubi-
caron entre siempre y frecuentemente. Las/los estudiantes del primer
afio refirieron con mis significancia “aprovechar siempre las explica-
ciones de los docentes” y “haber aprendido siempre de las devolucio-
nes delos/as docentes en las evaluaciones”. Mientras que las/los alum-
nas/os de segundo afno en adelante, ademds, valoraron “participar de

los foros u otras actividades del aula virtual”.

relacionadas al proceso de aprendizaje
1ef cuatrimestre 2021

TABLA VIII. Percepcién de los/as estudiantes en relacién con aspectos

o
de
cur

sad

Frecue
ncia

Llev
oal
dia
las
clase
s,
activi

Aprov
echo
al
maxi
mo

las
explic

Parti
cipd
de
los
foros
u
otras

Com
unicod
al
doce
nte
mis
dific

Me
orga
nicé
con
los
tiem
pos

En las
evalua
cione

apren
di de

las

Me
conecté
a las
clases
por
videoc
onfere
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dade | acione | activi | ultad | para | devol | ncia
Sy s dade | es cum | ucion | conla
lectu s del plir | esde | camara
ras aula con los/as | encendi
virtu las docen | da
al activi | tes
dade
s
Siempr | 30,2 | 54% 37,2 | 29% | 50,3 | 53,3 28,3%
e % % % %
Frecue | 39,6 | 31,4% | 33,2 | 28% | 30,5 | 28,3 21,3%
ntemen | % % % %
10 te
an Alguna | 23,2 | 10,1% | 18,9 | 19,8 12,5 | 144 22,6%
© sveces | % % % % %
Pocas 6,1% | 4% 8,5% | 152 | 55% | 49% | 18,6%
veces %
Nunca | 0,9% | 0,6% | 2,1% | 7,9% | 1,2% | 24% | 9,1%
Siempr | 26,5 | 44,5% | 48,5 | 32,9 | 47% | 47% 32,1%
e % % %
20 Frecue | 42,2 | 39,3% | 29,3 | 27,7 | 32,5 | 32,1 32,1%
AR ntemen | % % % % %
o te
ez Alguna | 21,3 | 11,6% | 13,2 | 22,5 11,6 | 12,8 17,3%
?ane sveces | % % % % %
te Pocas 8% 3,6% | 6% 10,8 6,4% | 52% | 11,2%
veces %
Nunca 2% 0,80/0 2,80/0 6% 2,40/0 2,80/0 7,20/0

NOTA: Con “negrita” se indica el mayor valor de la columna.
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Durante el primer cuatrimestre de 2021, entre los/as estudiantes del
primer afio, se sostuvieron las valoraciones del periodo anterior y ade-
mids sefialaron con significancia “organizarse con los tiempos para
cumplir con las actividades”. Por su parte, el grupo de estudiantes del
segundo afno en adelante, sostuvo altos porcentajes en la percepcion
de sus propios procesos de aprendizaje.

La valoracién de la experiencia de cursado, en términos generales,
fue consultada en ambos grupos. La mayorfa de las/los estudiantes
UPSO consider6 en ambos periodos su experiencia como muy satis-
factoria/satisfactoria.

TABLA IX. Valoracién de la experiencia de cursado
Peri | Afo de ngf . Satisfa | Indife | Insatisfa }\r/lluy;i fact
odo | cursado SAUSIACE - oria rente | ctoria satstacto
oria ria
1° aflo 33,3% 47,4% | 8,4% | 7% 3,75%
1°C
2020 | 2°anoen | 18,4% 49,1% | 9,8% | 17% 5,6%
adelante
1° afio 45,7% 448% | 43% | 2,7% 2,4%
1°C
2021 | 2°anoen | 34,9% 47% 7,2% | 7,2% 3,6%
adelante

En sintesis, el primer cuatrimestre 2020, estuvo caracterizado por el
cambio abrupto de modalidad de cursado y estudio a partir del De-
creto N2 297 del 19 de marzo de 2020; en otras palabras, de un dfa
para otro se pasé de estudiar en la modalidad elegida (presencial o a
distancia) a estudiar en una modalidad remota de emergencia obliga-
toria y desde la casa, en convivencia con el grupo familiar y con los
recursos tecnoldgicos disponibles. El 1¢ C 2021, implicé la continui-
dad en la modalidad remota de emergencia para estudiar, pero en un
contexto de distanciamiento. Para este periodo se comenzé a analizar
las posibilidades de la “nueva/futura presencialidad” y el regreso a las
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aulas. En ambos grupos y periodos, las/los estudiantes UPSO encues-
tados percibieron sus procesos de aprendizaje en el marco de una
adaptacién permanente y en general refirieron experiencias satisfac-
torias en su cursado.

Conclusiones

La pandemia generé un cambio hacia la educacién remota de emer-
gencia de forma abrupta, mostrando que las experiencias de aprendi-
zaje virtual deben estar en el centro de un proceso integral de forma-
cién (Cobo y Kuklinsky, 2020). El presente trabajo se enfocé en ca-
racterizar las condiciones del “estudio en casa” y en analizar las percep-
ciones y experiencias de los/as estudiantes en relacién con sus
procesos de aprendizaje a lo largo de este periodo, teniendo en cuenta
los contextos de aislamiento y distanciamiento en cada caso. Ademds,
se consider6 la condicidn de ingresante y estudiantes de segundo afio
en adelante, para significar que son situaciones distintas que pueden
influir en el comportamiento de las variables analizadas.

Consideramos que los resultados obtenidos se asocian con las accio-
nes institucionales que se implementaron, enfocadas en el acompana-
miento de los/as estudiantes, en la ampliacién de canales de comunica-
cidn, en las diferentes instancias de capacitacién en el uso del campus
virtual y, al mismo tiempo, en las multiples capacitaciones docentes
parala ensefianza en entornos virtuales. Entendemos que estas acciones
posibilitaron acompafiar a los/as ingresantes durante el acceso a la vida
universitaria y asegurar la continuidad del resto del alumnado en una
modalidad diferente a la que habitualmente transitaban.
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Nacional del Litoral y el prototipado del Area de Gestién de
comunidades de practica

El Programa de Educacién a Distancia de la Universidad Nacional del
Litoral (PEaD), creado bajo Resolucién del Consejo Superior de la
UNL Ne 133/99, surgié a partir de procesos de evaluacion institucio-
nal que se implementaron desde 1998: evaluacién interna, evaluacion
externa y evaluacién social. En marzo del 2000 la UNL puso en marcha
el Plan de Desarrollo Institucional (PDI), un proyecto colectivo y glo-
bal que enmarca su accionar sobre una politica del conocimiento, cuya
misién principal es el mejoramiento de la calidad educativa.

EI PEaD dio cuenta de dos propésitos sustantivos: ampliar la co-
bertura educativa y democratizar el acceso a los conocimientos y a la
formacién universitaria. Uno de los ejes del PDI es “El abordaje de
estrategias educativas novedosas aprovechando las nuevas tecnologfas
de la informacién y comunicacién”. En vistas de este objetivo, la
UNL emprendié un proceso de revisién de las pricticas de la ense-
fianza en miras a promover la educacién virtual. La UNL y el Centro
de Educacién y Tecnologfas (CEDyT), como unidad de gestion eje-
cutora de los lineamientos del Programa, llevan educacién de primer
nivel a nuevos dmbitos, llegando a mds personas en lugares distantes.
La Universidad se compromete con la comunidad y su medio, para
contribuir en los aspectos social, econédmico, cultural y politico, a la
vez que genera propuestas relevantes para el desarrollo sustentable del
pais y la regién. Asimismo, ofrece tecnicaturas, ciclos de licenciaturas,

(O8]
—_
(O8]



Tecnologias, materiales y dispositivos...

ciclos iniciales de carreras de grado, cursos de posgrado y programas
de educacién continua y de extensién, destinados a distintos sectores
sociales, de la produccién y del trabajo.

El Campus Virtual 3.0, implementado en el afio 2015, constituye
el soporte de la comunidad UNLVirtual; por tanto, funciona como
espacio de intercambio, de encuentro y de aprendizaje. Se trata de una
plataforma que hace foco en la gestidn, el aprendizaje, la ensefianza y
la comunicacién.

La implementacién del PEaD exigié que los/as aspirantes y estu-
diantes desarrollaran nuevas estrategias de comunicacién, paralo cual
se requirié un apoyo sistemdtico y un acompafiamiento y asesora-
miento desde el punto de vista técnico y procedimental. Para garan-
tizar dicho acompafamiento, en el 2005 se cred por Resolucién N°
96 del Consejo Superior la figura de “Tutor/a de Sistema”. La prin-
cipal tarea de este rol consiste en asistir a interesados/as, aspirantes y
estudiantes que forman parte del PEaD de la UNL en los aspectos
administrativos, operativos y de funcionamiento del sistema, centra-
les al momento de organizar su vida académica.

Dentro del organigrama, la subdrea de Tutores/as de Sistema de-
pendid, hasta principios del afio 2014, del 4rea de Comunicacién
del CEDyT. A partir de entonces, los tutores y tutoras pasaron a
integrar el drea de Atencién al Estudiante de UNLVirtual, la cual
tenfa como principales objetivos generar un mayor grado de inclu-
sién de los/as estudiantes en el sistema y en la institucién universi-
taria, propiciando su autonomia.

En este sentido, el 4rea de Atencidn al Estudiante desarroll4 hasta
el aflo 2015 una funcién prioritariamente operativo-administrativa,
focalizada en la gestion y sistematizacién de consultas, solicitudes y
reclamos de aspirantes y estudiantes. En consecuencia, no se lograba
abarcar desde este espacio las diversas dimensiones que se cruzan en
la trayectoria de los/as estudiantes y de los demds actores que se vin-
culan institucionalmente con ellos/as dentro de la virtualidad.
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Frente a esta situacién, comenzé a gestarse el proyecto de confor-
macién del drea de Gestién de Comunidades de Préctica,’ que se im-
plementd a partir de mayo de 2017. La reformulacién del 4rea, llevada
a cabo en el marco de una reconfiguracién de la estructura general del
CEDyT, se propuso como una estrategia para llenar estos vacios: se
constituyé como dmbito institucional para dar respuesta a varios re-
querimientos desde una concepcidn integral del estudiante universi-
tario, con especial atencién a las pricticas propias de la virtualidad.
Estas son entendidas como conjuntos de informacidn, experiencias y
reglas del “saber hacer”, sistematizadas a partir de la gestién de una
serie de métodos, procesos y tecnologfas que facilitan el relevamiento
y difusién del conocimiento existente, la construccién de nuevo co-
nocimiento, y la comunicacién y colaboracién entre los actores que
intervienen en cada proceso. En tal sentido, se establece como obje—
tivo general la promocion de espacios de encuentro, orientacién, co-
laboracién y propuesta de iniciativas que favorezcan la inclusion, la
convivencia y la formacién integral de los/as estudiantes y de la co-
munidad UNLVirtual.

Se trabaja, por tanto, sobre ciertas premisas fundamentales: com-
partir conocimiento que atienda a los intereses comunes del colectivo
de aspirantes y estudiantes, con un repertorio compartido: palabras,
rutinas, herramientas, maneras de hacer, simbolos, conceptos que
forman parte de la prictica de los actores que participan de la comu-
nidad UNLVirtual, para facilitar su recorrido, promover su forma-
cién integral, y favorecer el desarrollo de sus potencialidades. El co-
nocimiento y las experiencias que cada usuario/a trae ala comunidad

! La actividad del drea se fija en concordancia con las Lineas de Orientacién
Principales (LOP) propuestas en el Plan de Desarrollo Institucional UNL
2010-2019: “Hacia la Universidad del Bicentenario”.

Asimismo, se persiguen los lineamientos contenidos en el Informe de Eva-
luacién externa de la Comisién Nacional de Evaluacién y Acreditacién Uni-
versitaria (CONEAU), publicado en el afio 2010, que identifica la conten-
cién del alumno como uno de los principales objetivos de Educacién a Dis-
tancia, desde un espacio comun de tutoria centralizada.

De igual forma, las acciones se ajustan a los preceptos de la Ley de Educacién
Superior, N2 24.521, que en su articulo 42 inc. d), establece como objetivo
“profundizar los procesos de democratizacién en la Educacién Superior,
contribuir a la distribucién equitativa del conocimiento y asegurar la igual-

dad de oportunidades...”.
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suma a la misma en pos de la concrecién de objetivos comunes. Se
construye la préctica, incluyendo los conocimientos previos, la expe-
riencia adquirida, las mejores pricticas, las herramientas y métodos y
las actividades de aprendizaje, que son identificadas y sistematizadas
dentro de los ambientes de comunicacién institucional dispuestos.

En tal sentido, una de las funciones principales del AGCP consiste
en garantizar el flujo de informacién entre los participantes de la co-
munidad de préctica, los érganos representativos y autoridades uni-
versitarias y las diferentes instancias del proceso educativo. Se pre-
tende optimizar la circulacién de informacién respecto de los meca-
nismos de funcionamiento institucional, la participacién en la difu-
sién de ideas y la produccién y apropiacién de conocimientos, entre
otros aspectos de la vida universitaria.

Todos los elementos mencionados resultan fundamentales para la
elaboracién de una planificacién estratégica a la hora de promover
procesos de cambio o de mantenimiento de pautas y comportamien-
tos adquiridos. Para ejecutar dichas acciones, el AGCP opera a través
de facilitadores/as responsables de dinamizar el enriquecimiento mu-
tuo y el intercambio de experiencias. Su funcién consiste en identifi-
car los temas relevantes a tratar en la comunidad UNLVirtual, plani-
ficar y facilitar las actividades, conectar a los miembros de la comuni-
dad y potenciar su desarrollo. Ademds, actian como nexos que vin-
culan a la comunidad con los equipos CEDyT y las Unidades
Académicas y de Gestidn (secretarfas, direcciones y dependencias in-
tra y extra universitarias).

Organizacion interna del area

El AGCP estd compuesta por un equipo que trabaja de manera cola-
borativa tanto hacia su interior como con las demds dreas del CEDy'T.
Desde la Coordinacién General, se diagraman y supervisan las lineas
de accién que se detallan a continuacién:

e Gestion de procesos: las principales funciones incluyen la
carga y administracién del calendario operativo, la gestién de
cronogramas administrativos y de la informacién periédica,
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ciclica y extraordinaria. Por otra parte, la responsable de esta
linea de accién realiza el relevamiento y el trimite de consul-
tas, reclamos y solicitudes via sistema RedMine.?

e Gestion de contenidos: la responsable de esta linea tiene
como funcién principal el relevamiento, sistematizacion,
produccién y revisién de contenidos en ambientes de comu-
nicacién institucional. Asimismo, se encarga de diagramar y
colaborar en la produccién de dispositivos operativos y con-
tenidos destinados a interesados/as, aspirantes y estudiantes;
también contribuye en la seleccidén y produccién de tecnolo-
gias para la comunicacion.

® Gestién de tecnologias: esta linea de trabajo consiste en la
investigacion y evaluacién de tecnologfas para la mejora de la
gestién del drea y de la autogestién de aspirantes y estudian-
tes. Dicha tarea deriva en el diagrama y disefio de propuestas
tecnoldgicas, en las que el responsable interviene también en
las etapas de produccidn, desarrollo, seguimiento y mejora.

o Extensién virtual: esta linea de accién abarca el desarrollo y
gestién de acciones que vinculen a UNLVirtual con el me-
dio. La responsable de la misma estd a cargo de la coordina-
cién general del contacto entre CEDyT y las distintas sedes y
centros universitarios de la UNL y, en ese marco, lleva una
agenda de actividades y eventos que involucran précticas vir-
tuales en el territorio.

e Tutores/as de Sistema: ademds de su rol natural de acom-
pafiamiento y asesoramiento operativo a interesados, aspi-
rantes y alumnos/as de la modalidad virtual, intervienen
como facilitadores/as que identifican informacién, la clasifi-
can y gestionan dentro de los ambientes de comunicacién
institucional dispuestos, con el objetivo de consolidar la co-
munidad UNLVirtual, garantizando la inclusién de nuevos
actores y su permanencia.

> Software para la gestién de proyectos y requerimientos que opera como soporte
para el trimite y registro de consultas y solicitudes dentro de UNLVirtual.
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Ambientes de gestion

La gestién del drea se realiza a través de una serie de recursos y am-
bientes’ especialmente disefiados para cada comunidad en particular.

Los ambientes de atencién para aspirantes/estudiantes funcionan
como plataforma de contacto entre los/as estudiantes y aspirantes y
los/as Tutores/as de Sistema, por medio de los cuales no solo canalizan
sus inquietudes y consultas de tipo administrativo-operativo, sino que
son concebidos como espacios de encuentro, de construccién, de in-
tercambio y de transmisién de informacién de interés. En resumen,
funcionan como soporte de integracién a la comunidad UNLVirtual.

Ademis de dichos ambientes, el AGCP utiliza diversos canales de
comunicacién y difusién: el contacto con interesados/as se efectiia
por medio de las lineas telefénicas rotativas de atencién y la cuenta
institucional de Informes UNLVirtual.

Asimismo, desde el 4rea se administra un ambiente de intercam-
bio y produccién que retine a personal de CEDyT y a un responsable
por cada sede o Centro Universitario UNL. Este ambiente de gestién
de la Red de Sedes UNL funciona como un laboratorio en el cual,
ademids de fortalecer el vinculo entre las Sedes, Centros Universitarios
y CEDyT, se vuelcan ideas y se incuban proyectos conjuntos.

Conclusiones

La reconfiguracién del 4rea fue un proceso que inicié en 2015, y que
finalmente cristalizé en 2017. A partir de allf transitamos un perfodo
de maduracidn, en el que se trabajé sobre el redisefio de la estructura
del equipo, la identificacién de varias lineas de acciones a abordar y el
especial tratamiento de las diversas comunidades que componen, a su
vez, la gran comunidad UNLVirtual.

En este sentido, se avanzé sobre el reconocimiento y la gestion de
una serie de comunidades de préctica particulares, cémo las que inte-
gran los/as estudiantes privados/as de libertad vinculados/as al Pro-

*En noviembre de 2021 el AGCP implementd la versién 3.9 de Moodle paralos
ambientes de Atencién para Aspirantes y para Estudiantes.
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grama Educacién Universitaria en Prisiones dependiente de la Secre-
tarfa de Extensién y Cultura de la UNL, y aquellos/as que presentan
alguin tipo de discapacidad asociados/as al Areade Accesibilidad Aca-
démica, bajo la érbita de la Secretarfa de Bienestar Universitario de la
UNL A su vez se incorpord gradualmente la gestion de la comunidad
de graduados/as, de modo de establecer su vinculacién con los/as es-
tudiantes y promover el intercambio de experiencias y dindmicas de
aprendizaje, posibilitando que el conocimiento circule.

La puesta en funcionamiento de la nueva estructura tiene al con-
cepto de “comunidades de prictica” como columna vertebral, lo cual
resulta altamente novedoso por la jerarquia que se le concede a esta
gestion particular dentro de la estructura del CEDyT. Detectamos
determinadas formas de hacer comunes que naturalmente se dieron
en distintos ambientes y procuramos sistematizarlas para constituir
comunidades de prictica. El armado de dicha estructura y su imple-
mentacién implican un estimulante desafio para los actores involu-
crados, en funcién de las dindmicas de vinculacién que se propician
en estos nuevos espacios de intercambio y construccién colaborativa.
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Introduccion

El Curso de articulacién de la propuesta académica a distancia de la
UNL llamado “Estudios Universitarios y Tecnologias” (EUyT, en
adelante) es un médulo de caricter introductorio y obligatorio que
dicta la institucidn y estd destinado a la totalidad de los ingresantes de
UNL Virtual. El mismo fue pensado con el objetivo de generar en
los/las ingresantes una prictica de autogestién para habitar los dife-
rentes ambientes virtuales que utilizardn alo largo de la cursada, tanto
de EUyT como del resto de materias de su carrera. Asimismo, el tra-
yecto propicia un espacio de “reflexion sobre las pricticas de ense-
fianza y aprendizaje universitarias en el contexto de la cultura digital”
(Nicolini y Puggi, 2017, p. 1). Su duracién es de seis semanas y se ar-
ticula a partir de cuatro planes de trabajo, los primeros dos duran una
semana y los dos dltimos, dos semanas respectivamente. Los conteni-
dos, materiales y actividades se encuentran disponibles en el ambiente
virtual de manera que deban permanecer y navegar este espacio para
el logro de la finalidad principal. El disefio, tanto pedagégico como
visual, de dichos insumos se aborda a partir de diversos lenguajes
dando como resultado una narrativa hibrida. Nicolini y Puggi entien-
den que la hibridacién de este entramado se vuelve pertinente si,
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junto a Scolari (2013), interpretamos estas narrativas como resultan-
tes de la convergencia comunicativa. Asi, el disefio de EUyT supone
un estudiante-lector que navegue por los diferentes recursos y forma-
tos, primero tentativamente y, hacia el final del cursado, con la segu-
ridad que da una prictica aprehendida.

Cabe mencionar, por dltimo, que el curso de articulacién en cues-
tién se ofrece de manera masiva a todos/as los/las ingresantes a la mo-
dalidad virtual. En este sentido, el ptblico que cursa la propuesta con-
formaun amplio y heterogéneo abanico de perfiles: en cuanto alas pro-
puestas, identificamos carreras de grado y pregrado que abarcan Tec-
nicaturas, Ciclos de Licenciatura e Iniciales y Cursos de formacién; en
cuanto a las disciplinas, las carreras ofrecidas van desde las Ciencias so-
ciales hasta las Ciencias médicas pasando por las Ciencias informdticas,
agrarias, veterinarias, Arte y Musica. Por otro lado, los/las estudiantes
no cuentan con el mismo nivel de formacidn: para las carreras de pre-
grado se solicita el secundario completo y para los Ciclos de Licencia-
tura, una formacién superior no universitaria. Asimismo, en Argen—
tina, la Ley de Educacién Superior admite que, de manera excepcional,
los mayores de 25 afios que no posean titulo de ensefianza media pero
si experiencia en el dmbito laboral de la carrera a estudiar, puedan in-
gresar al sistema universitario. Sumado a este dltimo perfil, y gracias a
la actividad de Foro de Presentacién de EUyT, podemos identificar un
gran conjunto de personas que retoman los estudios después de un
largo tiempo sin transitar espacios de educacién formal.

Asi, independientemente de las singularidades subjetivas de cada
estudiante, reconocemos un gran conjunto de caracteristicas regula-
res que inciden a la hora de diagnosticar un grado de alfabetizacion
académica en el conjunto de estudiantes y planificar en consecuencia.
Entendemos ala alfabetizacion académica segin la define Paula Car-
lino (2005), como un conjunto de estrategias y nociones que son
esenciales para producir y leer textos académicos. Estas habilidades,
necesarias para aprender en la universidad, son las competencias que
precisa un/una estudiante para participar en la cultura discursiva de
una disciplina en particular.
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Disefio de la actividad final, criterios y metodologia de
evaluacion

Por su parte, la actividad final de la cohorte 2022 consistié en la ela-
boracién de un texto argumentativo de dos pdginas de extensién, sin
contar el listado de bibliografia, en el que los/as ingresantes debfan
responder a la consigna previamente disefiada y planteada en la con-
tiguracion didédctica. El escrito debfa contener el titulo “El lugar de
las tecnologias en la formacién universitaria” a fin de direccionar el
discurso de manera que reflexionaran sobre el uso de las tecnologfas
en los espacios de formacién superior. Dicha actividad fue de resolu-
cién individual y requeria fundamentalmente que se diera cuenta de
un posicionamiento personal respecto de la problemdtica planteada
y sostener el mismo a partir de los contenidos tedricos desarrollados
alo largo del curso. A su vez, se les consignaron pautas de entrega y
orientaciones para el texto. Entre estas pautas, no solo se indicaban
criterios formales de puesta en pdgina sino también protocolos de ci-
tado, esto ultimo se incorpora dentro de un apartado especial deno-
minado “Sobre honestidad y plagio en la comunidad académica”. Allf
se tematiza sobre la originalidad como condicién sine gua non de los
trabajos académicos y la necesidad de dar créditos a las ideas que no
surgen de las reflexiones propias. Estas aclaraciones e indicaciones
atienden a la diversidad de perfiles de estudiantes que mencionamos
en el apartado anterior e intentan operar en tanto gufas de escritura.
Por otro lado, la correccién de los trabajos se efectué mediante
una rubrica analitica disefiada a partir de cuatro ejes (FIGURA 1). El
instrumento de rabrica es metodolégicamente efectivo a la hora de
corregir una evaluacién formativa ya que opera transparentando los
criterios que el docente tendr4 a la hora de evaluar un escrito y, por
contraparte, es un insumo para el/la estudiante ya que le permite
construir y autoevaluar su texto en base a un conjunto preciso de pa-
rimetros. En este sentido, la rabrica se configura como un material
més que, sumado a las indicaciones que mencionamos anterior-
mente, intenta orientar una practica de escritura académica. Como se
puede observar, los criterios de evaluacién se centran en la composi-
cién formal del texto, su redaccién y pertinencia temdtica, y la apro-
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piacidn reflexiva y creativa del aparato teérico. En este sentido, la ra-
brica también pone de manifiesto los supuestos docentes sobre la al-
fabetizacién académica de los/las estudiantes: la habilidad de cons-
truir un texto coherente y cohesivo, el manejo de las operaciones dis-
cursivas necesarias en la argumentacién y la capacidad de instrumen-
tar una lectura critica y superadora de los materiales tedricos.
Ademds, en un sentido operativo, esta metodologfa de evaluacién
aporta celeridad (sin restarle precisién) a la correccién ya que las
cohortes de EUyT se componen, como minimo, de cien estudiantes.

La siguiente rubrica explicita los criterios de evaluacion que se tendran en cuenta a la hora de evaluar los
trabajos entregados.

Cumplimiento de la  El texto no El texto El texto El texto El texto
consigna y responde alo respetala responde ala respondeala respondeala
pertinencia del solicitado en la problematica  consigna, pero consigna y consigna y
trabajo presentado.  consigna propuesta, es muy breve dejaenclaro conforma un
pero su onollega a el punto de texto
0 puntos estructura es  profundizar el  vista personal argumentativo
de tipo punto de vista respecto dela bien
explicativa en personal sobre problematica  fundamentado
lugar de la propuesta. sobre la
argumentativa. problematica problematica
propuesta. 2.5 puntos propuesta.
1.5 puntos
2 puntos 3 puntos
Recuperacién del  Nose Serecuperan  Serecuperan  Serecuperan  Se recuperan
marco tedrico del recuperan algunos varios elementos del  elementos del
curso. elementos elementos del  elementos del  marco tedricoy  marco tedrico

del marco marco tedrico  marco tedrico y se ponen en que se ponen
tedrico del del curso, pero  se vinculan con diélogo entre si en diglogo entre

Ccurso no se vinculan el ademas de si, fundamentan
con &l posicionamiento vincularse con el
0 puntos  posicionamiento personal el posicionamiento
personal. posicionamiento personal y
2 puntos personal. abren a nuevos
1.5 puntos interrogantes.
2.5 puntos
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QOriginalidad del El texto se El texto El texto se Eltexto logra El texto da
trabajo compone de  incluye apoyaen las despegarse de cuentade un
fragmentos muchas citas  citas de los las citas recorrido
que son copia textuales o se autores para  textuales reflexivo a
textual de parafraseaa darlugarala parafraseando partir de los
materiales los autores explicacién de los aportes aportes
disponibles en  pero sin ideas propias tedricos e tedricos,
linea. indicar sobre la integrandolos  generando un
correctamente problemaética  en un discurso discurso
0 puntos lareferencia  planteada. personal. propio y
bibliografica fundamentado
ylosinpoder 15puntos  175puntes  sobrela
avanzar hacia problematica
un discurso planteada
persanal.
2 puntos
1.25 puntos
Redaccion, Eltrabajoes Eltrabajoes Eltrabajoes Eltrabajoes Eltrabajo
ortografia y pautas  incoherente coherente, coherente y se coherente y la cumple con
de presentacion esta mal pero su encuentra bien redaccion es  todas los
tipeado y/o no redaccion se  redactado, muy buena. requerimientos
cumple con las puede mejorar cumpliendo Cumple con  de un texto
pautas de y/o no cumple contodas las todas las académico
presentacion. con todas las  pautas de pautas de universitario y
pautas de presentacion.  presentacion.  la redaccién
0 puntos presentacion. es excelente
1.75 puntos 1.75 puntos
1.5 puntos 2 puntos
FIGURA 1

Relevamiento de la experiencia docente

El relevamiento de la experiencia de EUyT 2022 se desarrollé en dos
instancias, por un lado, se realizaron aportes en un muro colaborativo
de la plataforma Padlet donde cada Tutor/a docente publicé un co-
mentario contando su experiencia. Entre los disparadores elegidos
para iniciar esta conversacién se encuentran consideraciones respecto
delos criterios dela rdbrica de evaluacidn, bibliografia del curso, pro-
puestas de actividades, ayudas para los estudiantes (tutoriales, recur-
sos) y la posibilidad de realizar consultas por videoconferencia. Con
este primer relevamiento como insumo, se pacté un encuentro sin-
crénico por videoconferencia en el que, entre otras cosas, se repensé
la actividad final y se ajustaron los criterios de la ribrica.

En este relevamiento, el mayor emergente apuntaba a las dificul-
tades que presentaron los escritos correspondientes a la actividad fi-
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nal en relacién con los parimetros esperables de un trabajo universi-
tario.! Los problemas fueron de distinta indole pero destacamos que
la secuencia argumentativa solicitada fue un ftem dificil de lograr. En
la mayoria de los casos, el texto fue construido como una exposicién
explicativa poco profunda en la que se pasaba de un tema a otro sin
un nexo claro mds que una especie de sentido comdn”® respecto de la
concepcién de educacién en sentido amplio® y no de la educacién
mediada por tecnologias, tépico del curso. Se observé también en la
busqueda de material ajeno a la bibliografia que fue un emergente
problemitico parala evaluacién ya que no se contaba con un item en
la rabrica que diera cuenta de esta situacién. El {tem mds cercano es
el que se encuentra en el punto 2. Recuperacién del marco tedrico
del curso > No se recuperan elementos del marco tedrico del curso
(puntaje 0), pero no llega a representar acabadamente el emergente
descrito por lo que solo se consignaba esta casilla cuando efectiva-
mente no se observaba ningtin aporte de los autores seleccionados en
la propuesta. En este sentido, transparentar los criterios de evalua-
cién, como dijimos anteriormente, propicia en los/as estudiantes la
posibilidad de reflexionar sobre sus pricticas de lectura y escritura a
la vez que reconocen las expectativas que tiene el docente frente a la
tarea propuesta. Asi, el déficit descrito de la rdbrica requirié que
los/as Tutores/as docentes tuvieran que realizar devoluciones perso-
nalizadas que, si bien son hdbitos saludables para la ensefianza y
aprendizaje, se tornan un trabajo arduo si tenemos en cuenta la masi-
vidad de la propuesta.

! Los porcentajes de aprobacion de la cohorte 2022 muestran que en Tecnicatu-
ras solo el 66,76% de los/las estudiantes lograron la promocidn, en Ciclos de
Licenciatura el 63,24% y en el Ciclo Inicial de Abogacifa el 50,85%.

* Esto puntualmente nos permite observar los supuestos que los/as ingresantes
traen consigo y, por ende, sus repertorios. Siguiendo a Carlino (2005) podemos
pensar el desequilibrio existente entre docente y estudiante ya que las practicas
de lectura y escritura no son las necesarias para el abordaje de textos académicos.
Los repertorios de los/as ingresantes son aquellos en los que tenemos que pro-
fundizar para poder ensefiar modos de hacer propios de la cultura académica.

? Ejemplo extraido de un trabajo final de EUyT: “La seleccién de aquellos apor-
tes que sumen a la carrera universitaria, y que salen del gran universo del inter-
net, formardn parte del saber y capacitardn a los futuros profesionales”.
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Otros problemas, también en la dimensién de la escritura, consis-
tieron en la dificultad de incorporar voces de autores de los textos lei-
dosy en la construccién de pdrrafos coherentes y cohesivos. Puntual-
mente, se adscriben a falencias relativas a la alfabetizacion académica
ya que consideramos que las préicticas de lectoescritura no son un sa-
ber cerrado, sino que se van transformando porque los textos, las mi-
radas, los destinatarios también lo hacen. Detectar problemas de esta
indole nos permite indagar acerca de los procesos (o la falta de estos)
que los/as ingresantes a las carreras de UNL Virtual realizan para acre-
ditar el curso de articulacidn.

Respecto del uso que hicieron de bibliograffa ajena al curso, lo
pensamos como un posible emergente a tener en cuenta si queremos
profundizar en las caracteristicas de los modos de leer académicos, la
pertinencia de los materiales tedricos seleccionados o, quizds, la forma
en que se presentan. A su vez, si el factor tiempo puede ser determi-
nante dado que la lectura, v la actividad de estudio en general, re-
quiere de maduracién y/o decantamiento de razonamientos. Por tl-
timo, si existe una barrera digital, esto es, la presentacién de esos con-
tenidos que configure un doble filtro excluyente, si contemplamos
conjuntamente, problemas de alfabetizacién académica.

Este filtro lo observamos con mayor claridad en una actividad an-
terior de mapeo, la cual consistia en “loguearse” en la plataforma Pad-
let y ubicarse, mediante la publicacién de un comentario, en un mapa
delaciudad de Santa Fe. En este mismo comentario, debfan recuperar
una experiencia relativa a la UNL y, a su vez, adjuntar un enlace que
conectara la anécdota con algunos de los sitios web de la institucion.
Esto derivé en numerosas intervenciones “Anénimas”, en la publica-
cién de mds de un comentario por ingresante de cardcter prueba y
error, y el copie-pegue de /inks sin hipervinculo que obturaba la po-
sibilidad de realizar un envio exitoso hacia otros dominios o identifi-
car las participaciones. Traemos a colacién esta actividad ya que el re-
curso, en el aula virtual, estaba acompafado de un tutorial indicando
cémo realizarla.

&)
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Transformaciones porvenir. hacia una ciudadania universitaria
plena

Ahora bien, atendiendo a lo dicho en los apartados anteriores, y a la
hora de pensar en un redisefio de la actividad final, se vuelve necesario
evaluar la pertinencia de solicitar un texto escrito como trabajo. Re-
cuperando los objetivos del curso, mencionados en la introduccién,
no solo se busca una experiencia de inmersién en el ambiente virtual
para generar un aprendizaje préctico, sino que, concomitantemente,
se apunta a propiciar reflexiones en relacién con la educacién en la
cultura digital y las aptitudes que esto requiere, en especial, la lectura
de narrativas hibridas y transmedia. En este sentido, EUyT instru-
mentaliza, si ya se poseen, o desarrolla aptitudes de alfabetizacién aca-
démica y alfabetizacién digital. Si seguimos a Buckingham, la alfabe-
tizacién digital o medidtica contempla un conjunto amplio de habili-
dades y competencias que apuntan no solo al acceso a textos transme-
dia sino también su comprensién y la posibilidad de producirlos en
diversos contextos:

Obtener acceso incluye las habilidades y competencias necesarias para
localizar contenidos medidticos utilizando las tecnologfas disponi-
bles y el software correspondiente (...) Comprender incluye la capa-
cidad para decodificar o interpretar los medios, por ejemplo, me-
diante el conocimiento de convenciones formales y genéricas, carac-
teristicas de disefio y dispositivos retéricos. Por tltimo, crearimplica
la capacidad para usar los medios orientados a producir y comunicar
mensajes propios (Buckingham, 2008, p. 192).

Con esto en cuenta, podemos pensar cémo el tipo de alfabetizacion
que plantea Buckingham aporta una materialidad especifica mientras
que, por su parte, la planteada por Carlino circunscribe el contexto.
Asi, podemos aventurarnos a decir que EUyT se plantea promover
habilidades y competencias para el desarrollo de una alfabetizacion
digital académica que supone un estudiante capaz de efectuar una
prictica de lectura transmedia* (Albarello, 2019) y una prictica de

* Albarello entiende la lectura transmedia como “un tipo de relacién con el texto
que da cuenta no solo de la necesidad de zavegar en las pantallas para leer, sino
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produccién creativa de textos en diversos formatos, circunscritos al
contexto académico y a la cultura discursiva de una disciplina en par-
ticular. En este sentido se presentan dos interrogantes: ées necesario
incorporar contenidos de alfabetizacién digital académica conside-
rando la heterogeneidad de perfiles? ¢Es pertinente solicitar como ac-
tividad un texto monomedio de género argumentativo?

En relacién con el primer interrogante, acordamos con Carlino
que la alfabetizacién académica no viene a “remediar la (mala) forma-
cién de quienes llegan a la universidad (...) alfabetizar académica-
mente no significa (...) transmitir un saber elemental, separado del
contenido de las materias, transferible a cualquier asignatura” (2005,
p- 15). De esta manera, si atendemos a la multidisciplinariedad de es-
tudiantes que cursan EUyT, carece de sentido pensar en contenidos
de alfabetizacién ya que, como docentes, no manejamos las especifi-
cidades de la cultura discursiva de cada campo de conocimiento. No
obstante, podemos pensar en la incorporacién de piezas transmedia
que trabajen conceptos y operaciones claves de las précticas de escri-
tura en la academia a través de ejemplos. Estas piezas se incorporarian
en la narrativa de EUyT no como contenido sino a modo de envio.
Siguiendo a Analia Gerbaudo, los envios son las “interpelaciones que
conducen a textos que no se ‘ensefiardn’ ni se incluirdn en la evalua-
cién pero que se incorporan en las relaciones que establece el docente
en sus planteos” (2011, p. 15). Apropidndonos creativamente de la
categorfa de Gerbaudo, nuestros envios funcionarfan a modo de ma-
terial de consulta ala hora de sentarse a producir, no como contenido
a desarrollar. Si bien no se evaluardn en tanto contenidos tedricos,
serd contemplada su operativizacién prictica. Esta bifurcacién de la
narrativa de EUyT colaborarfa a potenciar las pricticas de escritura
académica en consonancia con la heterogeneidad de perfiles y apor-
tarfa un mayor grado de coherencia a los criterios de evaluacién plas-
mados en la rabrica.

también de incluir en su seno diversidad de dispositivos, contenidos y funcio-
nes, que asemejan la lectura a una prictica detectivesca que busca unir piezas
sueltas de un rompecabezas” (2019, p. 22).
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Por otro lado, en relacién con nuestro segundo interrogante, al-
gunas de las alternativas que surgieron en el relevamiento de la expe-
riencia realizado por los/las Tutores Docentes fue el cambio de con-
signa de la actividad final. Por un lado, se propuso solicitar una pieza
multimedia (por ejemplo, una infografia o un video) que proponga
una narrativa donde se recuperen los aportes tedricos trabajados en el
curso. Esta alternativa ya fue probada en ediciones anteriores de
EUyT y presentaba numerosas dificultades en tanto competencias de
los/las estudiantes para producir en estos lenguajes y situaciones de
plagio. Sellegé ala conclusién de que, si bien el curso busca propiciar
una alfabetizacién digital y esta contempla un cardcter creativo, aten-
diendo a la heterogeneidad de estudiantes y a la ubicuidad curricular
de la propuesta, se debe priorizar el acercamiento de los/las ingresan-
tes a la plataforma y el inicio de una reflexién sobre la educacién su-
perior y las tecnologfas digitales, es decir, acentuando el matiz com-
prensivo y de acceso de la categorfa.

Asimismo, se pensé en mantener la propuesta de un texto lingtiis-
tico, pero, a diferencia de la actividad actual, podr4 ser una produc-
cién realizada a partir de un cuestionario con dos preguntas de desa-
rrollo. Esto, si bien podria permitir a los/las estudiantes circunscri-
birse a un tépico o autor previamente marcado, restarfa la potenciali-
dad que implica estructurar una narrativa. Este ejercicio, que se
propone cuando se les solicita un texto argumentativo en relacién a
un tépico, involucra un trabajo creativo de estructuracién narrativa.
Todas las decisiones que se toman a la hora de escribir un texto de
estas caracteristicas también podrian pensarse para la produccién de
narrativas en otras materialidades. En este sentido, ademds de las pie-
zas multimediales mencionadas, nos parece pertinente incorporar
instancias de videollamadas de consulta donde los/las estudiantes
puedan evacuar dudas respecto de los materiales tedricos, la resolu-
cién de las consignas y la escritura del trabajo final. Esto implicaria un
cambio rotundo en la modalidad del curso que siempre se pensé de
manera virtual y asincrénica.

En otro orden de ideas, pensando en este entramado de decisiones
que se proponen transformar y potenciar el cursado de EUyT, no po-
demos dejar de recuperar la nocién de ciudadania universitaria. Sabe-

330



Alfabetizacion y ciudadania estudiantil. ..

mos que este ejercicio participativo y critico del trinsito por la univer-
sidad cobra otro tipo de particularidades en una modalidad a distancia,
virtual y asincrénica. Habitar la universidad y participar politicamente
dela toma de decisiones requiere necesariamente de una alfabetizacién
académica que permita a los/las estudiantes sumarse a la conversacién
empleando un lenguaje comun. Para esto, y pensando particularmente
en el estudiantado de la modalidad virtual, reconocer, navegar y auto-
gestionarse en el Campus Virtual UNL es capital; el ambiente de Aten-
cién al Estudiante, de Coordinacién Académica y los foros son los es-
pacios de encuentro de los/las estudiantes, como en la presencialidad
lo serfa el pasillo 0 una oficina administrativa.

En definitiva, y siempre entendiendo el cardcter mutable de las na-
rrativas diddcticas, consideramos que estas pequefias transformacio-
nes en el curso EUyT puede operar como nano-intervenciones’ para
construir, consolidar y potenciar la ciudadanfa universitaria de nues-
tros/as estudiantes de la modalidad virtual.

Consideraciones finales

En este trabajo se intent6 dar cuenta del proceso de evaluacién y re-
disefio del curso de articulacién a la modalidad virtual de la UNL. La
reflexién parti6 del relevamiento de las experiencias de ensefianza de
los/las Tutores docentes del curso y las propuestas de redisefio aten-
dieron a la diversidad de estudiantes, los objetivos del curso y su ubi-
cuidad curricular. Los conceptos de alfabetizacion académica 'y alfa-
betizacion digital operaron en tanto /upa metodoldgica (Gerbaudo,
2011, p. 206) para leer los emergentes que identificaban esas expe-
riencias de ensefianza y resignificar la pertinencia de algunos objetivos
del curso. Asimismo, la nocién de ciudadania universitaria se pre-
senta como un conjunto de capacidades necesarias para el ¢jercicio de

> “Junto a Avital Ronell llamo ‘nano-intervenciones’ (2008, 2011) a las
operaciones responsables (en la acepcién derrideana del término [1980a, p.
397]) situadas en las antipodas de ‘lo espectacular’, cefidas a la ‘pequeia tarea’
y ¢jecutadas allf donde una hendidura deja espacio a la accién que define sus
sentidos en el terreno incierto de la recepcién” (Gerbaudo, 2016, p. 21).



Tec

nologfas, materiales y dispositivos. ..

précticas no solo académicas sino politicas que permitan a los/as es-
tudiantes participar de la conversacidn, tanto disciplinar como insti-
tucional. Rol que se considera inseparable de los puntos desarrolla-
dos en este trabajo. Queda pendiente profundizar en los emergentes
detectados para nutrir las configuraciones diddcticas (Litwin, 1997) y
futuras précticas docentes en la modalidad de educacién a distancia.

En definitiva, distinguimos y valoramos las instancias de inter-

cambio de experiencias educativas ya que estas, sin lugar a dudas, son
las que inspiran a pensar nuevas précticas docentes superadoras.

Re
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Introduccion

El proyecto I+D “Inclusién universitaria y retencién estudiantil ‘es-
tudiantes no tradicionales’ en el primer afio de ingreso, estrategias ins-
titucionales y pedagdgicas para la retencién en la UVQ/ UNQ desde
el punto de vista de los actores implicados” (2018), sefiala que tanto
el Curso Inicial de Socializacién (CIS) como las Tutorfas académicas
de la Universidad Nacional de Quilmes Virtual (UVQ), son disposi-
tivos institucionales disefiados para recibir estudiantes que presentan
heterogeneidad de conocimientos, trayectorias y expectativas, al ini-
ciar sus estudios de grado en los Entornos Virtuales de Ensefianza y
Aprendizaje (EVEA). En este sentido, la articulacién entre las coor-
dinaciones del CIS y las Tutorfas académicas' son fundamentales
para propiciar estrategias de acompafiamiento, retencién y perma-
nencia de los/as estudiantes que cursan el CIS.

! Recordemos que estas tltimas son sefialadas por Rodriguez Espinar (2008)
como tutorfas de “carrera” o de “itinerario académico”.
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La presente ponencia tiene por objetivos presentar, describir y
compartir, por un lado, el disefio innovador de dos tableros dindmi-
cos “Andlisis Resultados actas CIS” y “Encuesta CIS”. El primero
permite conocer las cantidades y porcentajes de aprobados, reproba-
dos y ausentes de los/las estudiantes que cursan el CIS por comisién
y por carrera. El segundo posibilita conocer las percepciones de
los/las estudiantes en relacidn con el curso. Por otro lado, dar cuenta
que ambos instrumentos sirve como insumo a la hora de fortalecer
las estrategias de acompafnamiento y retencién de los/las estudiantes
ingresantes a la UVQ como politica de gestion articuladas entre las
coordinaciones del CIS y las Tutorfas.

Desarrollo

El modelo pedagégico de la Universidad Nacional de Quilmes, mo-
dalidad virtual, se sustenta en la asincronfa (docentes y estudiantes
pueden diferir en tiempo y espacio). Por lo tanto, para que se produz-
can los aprendizajes, es necesario que exista lo que Garcfa Aretio
(2008) ha definido como “Didlogo Did4ctico Mediado”. En este sen-
tido, la funcién docente se encuentra distribuida en la institucién en-
tre diferentes actores: los/las tutores/as académicos/as, los/las direc-
tores/as de cada carrera y los/las autores/as de las carpetas de trabajo.
En cuanto a las caracteristicas de los/las estudiantes virtuales que cur-
san en las distintas Carreras de Grado y de Pregrado de la Universi-
dad, podemos incluirlas en la categoria de “estudiantes no convencio-
nales”. Sepulveda (2016) las resume de la siguiente manera:

Los estudiantes y ex estudiantes UVQ ingresan cémodamente en la
categorfa estudiantes no convencionales con edades promedio que
superan los 30 afos. Presentan elevada proporcién de trayectorias
extendidas en el tiempo, con mayorfa de mujeres —aunque no en to-
das las carreras— y estado civil soltero. Trabajan y/o tienen obligacio-
nes familiares (p. 115).

El problema del abandono de las cursadas y de las carreras universita-
rias no es un fenédmeno exclusivamente de la Educacién a distancia.
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En referencia al 4mbito nacional, Ezcurra (2011) sefiala que los estu-
diantes acceden masivamente a la Universidad en un contexto de
apertura, pero que enfrentan obsticulos para avanzar en los estudios,
observindose altas tasas de desercién, particularmente en el primer
afio de ingreso. Asimismo, los/las ingresantes presentan desigualda-
des sociales, de capital cultural, diferentes saberes previos originados
en las familias y de las trayectorias educativas. En consecuencia, en-
tendemos que desde la gestién universitaria se deben generar estrate-
gias concretas y efectivas para que, a través del acompafiamiento, la
contencién y el seguimiento de los/las estudiantes ingresantes se logre
aumentar los niveles de aprobacién, de permanencia y graduacién.

E/ Curso Inicial de Socializacion y las Tutorias como dispositivos para la
inclusion y permanencia

La creacién del CIS fue aprobada en el 2011 bajo la Resolucién (CS)
696/11. El mismo se distingue por ser introductorio, nivelatorio, obli-
gatorio y condicién de egreso para todos/as los/las estudiantes ingre-
santes de las carreras a distancia de pregrado y grado que se dictan en la
UNQVirtual. Si bien el curso es comun a todas las carreras no forma
parte del plan de estudio de las mismas. Tiene una duracién de cinco
semanas y se dicta un mes antes del inicio de las cursadas. Medina y
Rodriguez Arias (2018) sefialan que entre sus objetivos principales:

Se propone que los estudiantes conozcan el marco institucional de la
UNGQ; que logren socializar con sus pares y con el resto de los actores
de la UVQ; que comprendan y formen parte de la construccién co-
lectiva del conocimiento en entornos virtuales. Propone el desarrollo
de competencias en el uso de las TIC y acerca una mirada critica so-

bre estas (p. 48).

Los objetivos del CIS se vinculan con el Plan Estratégico Institucio-
nal dela UNQ (2011) que procura mejorar la calidad de la ensefanza
y desarrollar estrategias para la inclusién en todas las modalidades de
ensefianza y niveles. Prevé la elaboracién de diagnésticos e implemen-
tacién de sistemas de evaluacién de los procesos de ensefianza y apren-
dizaje, promueve politicas y estrategias que contribuyan a ampliar y
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profundizar el acceso a la educacién superior, la permanencia y la gra-
duacién, fortaleciendo los procesos de aprendizaje. En esta linea, es
que desde la Coordinacién del CIS se han ido implementando distin-
tas herramientas de gestién de la informacién para identificar cudles
eran los/las estudiantes que no lograban aprobar el curso y generar,
junto con la Coordinacién de Tutorfas, estrategias de retencién y
acompafiamiento para fortalecer la permanencia en la universidad.
Asi fue que, en los inicios del Curso, se instrumenté un documento
compartido donde, luego de cerrar las actas de cursadas, cada docente
del CIS cargabalos datos delos/las estudiantes que habfan reprobado
para que desde el equipo de Tutorfas se realizaran intervenciones con
el fin de conocer cudles habfan sido las dificultades y lograr que lo
recursaran en el perfodo préximo de clases. Este circuito, de carga ma-
nual, presentaba dificultades como la falibilidad de los datos. De
acuerdo a esta observacidn, en marzo de 2018 se solicité al sector de
sistemas de la UNQ el disefio de un reporte en el Sistema de Gestién
Guarani 3 (G3) para identificar a los/las aprobados, reprobados y au-
sentes de todas las comisiones del curso junto con los datos del/la tu-
tor/a asignado/a. Unos meses después, en junio de ese mismo afo, se
habilité el reporte en el G3, no solo para las comisiones del CIS, sino
también para todas las comisiones de todas las carreras a distancia de
la UNQVirtual. Esto permite en la actualidad, que esté disponible
para los Directores/as de Carrera que necesiten trabajar sobre los ni-
veles de aprobados/reprobados de las asignaturas a su cargo.

1;”{.-“6‘[\!1' Institucion
g Universidaid Naclonal de Quimes m -!. mradrgu]

» CURSADAS » REPORTES » REPORTE DE 3 Parfil: UV Tuterla General
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FIGURA 1. Reporte SIU Guarani-Aprobados, reprobados, ausentes por
petiodo
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El reporte presenta una serie de filtros en funcién de las necesidades
de la gestién. En el caso del CIS, permite obtener un listado en Excel
con los siguientes datos: alumno, DNI, propuesta (carrera), actividad
(materia), comisién, calificacidn, resultado, sala de tutorias, tutores.
Este reporte logra, una vez que todas las actas de cursadas estdn cerra-
das, obtener de forma rdpida y eficaz la informacién detallada de los
estudiantes que aprobaron y reprobaron y quiénes son sus tutores/as.
Desde la coordinacién del curso se carga dicha informacién en un do-
cumento compartido con la coordinacién de Tutorfas y los/as tuto-
res/as. Estos ultimos son los encargados de contactar a los/las estu-
diantes para orientarlos en cémo recursar y conocer si presentan al-
guna dificultad con la modalidad de ensefianza o problemas persona-
les. Las gestiones realizadas se cargan en una columna de
“Observaciones” que se encuentra en el documento compartido y se
indica si los/las estudiantes presentaron el formulario de reasignacién
como instancia para volver a cursar el CIS. La coordinacién del
mismo releva que todos los/as estudiantes han sido contactados/as.

Frente a la necesidad de conocer de forma detallada la cantidad y los
porcentajes de estudiantes aprobados, reprobados y ausentes por Pro-
puesta (carrera), comisién y periodo de clases del CIS, en mayo del
2021 se disend, junto con el Programa de Gestién de la informacién
Institucional y el PITEI-Universidad en la Era Digital (UEDIab), el ta-
blero dindmico Andlisis de Resultados de actas CIS cuya implementa-
cidén se realizé luego del cierre de actas del segundo periodo de clases
2021. El tablero tuvo como objetivo analizar los resultados (calificacio-
nes) que obtuvieron los estudiantes inscriptos al CIS para, por un lado,
reforzar y crear nuevas estrategias de acompafiamiento entre el CIS y
Tutorias con el fin de disminuir los porcentajes de reprobados y ausen-
tes y, por otro lado, mejorar la propuesta de ensenanza del curso me-
diante el trabajo colaborativo del equipo docente del CIS.
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Programa de Gastion
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1. Resultados Generales 1.1 Grafica. Resultados Generales CIS. 1.2 Cantidad de comisiones por
CIS. Cantidades y periodo
Porcentajes.

- 2021 2 Pariodo.
9% of Total Count of
Resultada  Count of R Resuitados
Apronade 2 apoz N
Ausente 10828 s08

Reprobade 392% 2022 1° Pariodo.

Grand Total 100.00% a694
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FIGURA 3. Analisis resultado de actas (aprobados, reprobados, ausentes
por propuesta)

Este tablero dindmico junto con la Encuesta CIS, que se administra
luego del cierre de actas de cada periodo desde el 2° periodo 2021 y
también diseiada con el Programa de Gestién de la informacién Ins-
titucional y el PITEI-Universidad en la Era Digital (UEDIab), permi-
ten investigar si las causas de los reprobados y abandonos estdn vin-
culadas a dificultades con el contenido del curso y/o la carrera elegida,
desempefio de los/as docentes y/o problemas personales; ademds de
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visibilizar aspectos a considerar sobre las pricticas docentes efectua-
das, en clave autoevaluativa.

Los instrumentos descriptos, en relacién con las estrategias des-
plegadas desde la gestion, refuerzan las intervenciones articuladas con
Tutorias durante la cursada del CIS, en las que se disefiaron interven-
ciones distribuidas en tres momentos: en la segunda semana de clases
se contacta, por correo electrénico institucional y alternativo alos es-
tudiantes que no ingresaron al aula; en la tltima semana del Curso, se
contacta a aquellos que deben realizar una actividad integradora, lla-
mada Examen en linea, y se los incentiva para que la realicen como
ultima instancia de aprobacién del curso; y finalmente, se contacta a
aquellos que reprobaron o quedaron ausentes para explicarles cudles
son los pasos a seguir para recursarlo.

Conclusiones

El desarrollo y puesta en marcha del reporte de aprobados, reproba-
dos y ausentes en el SIU Guarani3, junto con el disefio del tablero
dindmico “Andlisis de resultados de Actas CIS” y la implementacién
de la “Encuesta CIS” a sus estudiantes cuyos resultados quedan plas-
mados también en una presentacién dindmica, constituyen herra-
mientas de innovacién que mejoran la gestién de la informacién para
la toma de decisiones. En este sentido, podemos observar que el por-
centaje de aprobados en Propuestas que forman parte del Ciclo de
Complementacién Curricular, es decir que cuentan con un recorrido
previo, es mayor que lo evidenciado en Tecnicaturas o Propuestas de
Tronco Unico, donde los ingresantes son estudiantes que culmina-
ron la escuela secundaria e ingresaron a la Universidad, siendo el CIS
su primer curso universitario.

El trabajo conjunto entre las coordinaciones del CIS y de Tutorfas
académicas, podrfan explicar comparativamente la mejora eviden-
ciada entre los aflos 2017/2021, en relacién con los porcentajes de
aprobacidn y retencién de los estudiantes ingresantes que cursaron el
CIS. En el 2017 el porcentaje de aprobacién fue del 79%, mientras
que, en el 2021, dicho porcentaje se elevé al 86%. Asimismo, es de
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destacar que las comunicaciones realizadas por ambos equipos do-
centes, generaron mayor acercamiento y recepcion de inquietudes
pendientes por parte de los/las estudiantes.
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Introduccion

En el presente articulo se pretende comunicar y compartir la expe-
riencia desarrollada en la Facultad de Ciencias Humanas de la
UNICEN, durante el afio 2021, referida la implementacién de un
Curso destinado a estudiantes de todas las carreras en la que se trabajé
sobre la planificacién y disefio de presentaciones orales acompanadas
y potenciadas por herramientas digitales.

El Curso se dicté en dos oportunidades durante el afio 2021 a tra-
vés de un Aula Virtual de la Plataforma Moodle y en el marco del pro-
grama “Integracién de TIC en procesos formativos”, que forma parte
de la linea “Capacitaciones” del Centro Educativo Digital CEDI-
FCH. La propuesta formativa se desarrollé durante ocho semanas
(40 horas) con un cupo miximo de treinta estudiantes e incluyé la
emisién de un certificado de finalizacién y aprobacién. El principal
objetivo del Curso fue el trabajo sobre la planificacién y disefio de
presentaciones orales acom