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El Workshop en Ensefianza en Escenarios Digitales fue organizado en
el marco de la RED AUSA y de la Maestria en Ensefianza en escenarios Digitales
(MEED). Los principales destinatarios de este primer workshop fueron el per-
sonal docente, graduados y alumnos de la MEED; directores de trabajos finales
y publico en general interesado en torno a las problematicas de la ensefianza
y la formacién profesional.

El dictado fue bajo un formato hibrido, siendo en esta primera edicién
la Universidad Nacional del Comahue la encargada de ofrecer instancias pre-
senciales que se sumaron a las sesiones virtuales.

Sus principales objetivos fueron:

v/ Generar un espacio de intercambio, reflexion y produccion colaborativa
entre los distintos actores participantes de la MEED.

/ Propiciar instancias para la reflexion colectiva acerca de los desafios
que los escenarios digitales actuales suponen para las prdcticas docen-
tes en las diversas dimensiones sustantivas que la configuran.

v/ Socializar experiencias docentes, propuestas metodoldgicas y recursos
digitales, desarrollados en el marco de la MEED, con el resto de la co-
munidad educativa.

Dentro de las formas de participacion se contempld la participacion
en mesa tematica, envio de resumen y de pdster. Los ejes contemplados
fueron:

Eje A: Diseio de escenarios digitales

Desafios, enfoques y estrategias innovadoras empleadas en la ense-
fianza en los distintos niveles educativos y campos de conocimiento. Perspec-
tivas y experiencias pedagdgicas en propuestas de ensefianza mediadas por
TIC.

I Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - IWEED
26,27y 28 de octubre de 2022



Eje B: Produccion de contenidos digitales y Recursos educa-
tivos Abiertos

Produccidn y disefio de materiales y/o recursos educativos. Aspectos
pedagdgicos, tecnoldgicos y comunicacionales. Creacion, implementa-
cion y evaluacion. Produccion de recursos educativos abiertos, relato
de prdcticas de acceso libre y abierto.

Eje C: Estrategias tutoriales

Estrategias tutoriales para el seguimiento de alumnos, para estable-
cer las metodologias de comunicacidn, incentivar la participacion de
los alumnos, entre otras.

Eje D: Evaluaciones en escenarios digitales

Perspectivas y prdcticas de evaluacion, autoevaluacion y acreditacion.
Reconocimiento de nudos problemdticos, y reconfiguracion de las es-
trategias y propuestas de evaluacion. Reflexiones, desafios y propuestas
en el marco de la democratizacion de la educacion superior.

Eje E: Herramientas tecnoldgicas aplicadas a la educacion

Relatos de experiencias, tanto en la virtualidad como en la presenciali-
dad, en relacion al uso diddctico de herramientas tecnoldgicas ya sea
para la comunicacion, el desarrollo de actividades, simulaciones, labo-
ratorios virtuales, etc.

Eje F: Educacidn en contextos no formales

Propuestas que sirven de complemento o reemplazo de la educacion
formal. Espacios no formales de aprendizaje, como extension y alterna-
tiva a las formas tradicionales de ensefianza, vinculados al trabajo, as-
pectos de la vida cotidiana y social, ocio y formacion cultural.
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EJE A: DISENO DE ESCENARIOS DIGITALES

Escenarios Digitales en Cursos de Inglés con Propdsitos Especifi-
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Territorios de Extension Universitaria en una Sociedad del Cono-
cimiento Emancipatoria 22
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Pablo Andrés MOSQUERA (UNPSJB)
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Romina Aimar (UNLPAM)
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Sergio Quiroga (Instituto Cultural Argentino de Educacidn Superior | 63
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Un Estudio en la Universidad Nacional de La Pampa 73
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EJE A: DISENO DE ESCENARIOS DIGITALES

ESCENARIOS DIGITALES EN CURSOS
DE INGLES CON PROPOSITOS
ESPECIFICOS

Ana Claudia PAEZ (UNLPam)

ana.c.paez@gmail.com

RESUMEN

La creciente incorporacion de las tecnologias de la informacion y la co-
municacién (TIC) en nuestra vida cotidiana nos permite realizar activi-
dades de forma ubicua. La cultura digital ha permeado incluso el ambito
educativo, posibilitando el dictado de carreras en diversos formatos. En
tiempos de pandemia, la tecnologia hizo de puente entre actividades
gue eran netamente presenciales a actividades que debieron ser me-
diadas a través de dispositivos tecnoldgicos, entre ellas la implementa-
cion de clases en escenarios digitales. La transicién en el ambiente de
aprendizaje implicé un reacomodo de procesos educativos y de las for-
mas en las que se gestiona el contenido. Este trabajo tiene por objetivo
dar a conocer una propuesta de aula virtual implementada durante el
primer semestre de 2021 bajo la modalidad de Educacién Remota de
Emergencia la cual fue evaluada por los propios estudiantes de la asig-
natura al finalizar el cuatrimestre. El estudio demostrd a nivel general
que varias propuestas de ensefianza facilitadas bajo la modalidad re-
mota fueron valoradas de manera positiva.

PALABRAS CLAVE: educacion remota de Emergencia - inglés con propdsitos es-
pecificos - escenarios digitales

WEED
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INTRODUCCION

La creciente incorporacién de las Tecnologias de la Informacidn y la Co-
municacién (TIC) en nuestra vida cotidiana nos permite realizar actividades
de forma ubicua. La cultura digital ha permeado incluso el ambito educativo,
posibilitando el dictado de carreras en diversos formatos. En tiempos de pan-
demia, la tecnologia hizo de puente entre actividades que eran netamente
presenciales a actividades que debieron ser mediadas a través de dispositivos
tecnolégicos bajo el formato de Educacion Remota de Emergencia, a través
de laimplementacion de clases en escenarios digitales. La transicién en el am-
biente de aprendizaje implicé un reacomodo de procesos educativos y de las
formas en las que se gestiona el contenido. En este sentido, las palabras de
Edith Litwin (2012), cobraron mas sentido que nunca al remarcar que “Atender
a lo espontaneo implica atender al interrogante real y generar un entorno na-
tural para la ensefianza que favorece los procesos de comprension. Se trata
de encontrar para cada contenido la mejor manera de enseianza, librdndonos
de estereotipos o ritualidades” (p.12). Desde este punto de vista y ante la ne-
cesidad planteada, surgié una adaptacion de contenidos, de desarrollo de es-
trategias adaptadas a la virtualidad, de eleccion de herramientas y
metodologias que habilitasen a desarrollar un trayecto formativo que con-
temple, a su vez, el contexto educativo en el que se encontraban insertos
tanto los estudiantes como los propios docentes que debian confeccionar una
nueva propuesta de clase. Conceptos como el de ubicuidad, entendido como
la realizaciéon de tareas en cualquier espacio y en cualquier momento (Burbu-
les, 2014, p.2) cobrd significatividad, dado que los docentes tuvieron que
hacer adaptaciones pedagdgicas y curriculares atendiendo a diferentes situa-
ciones para poder garantizar una continuidad espacial, y asi hacer disponible
los aprendizajes por parte del docente.

Asimismo, y en este contexto de pandemia descrito, se volvid necesario
involucrarnos en la “era de invencién” (Mariana Maggio, 2018) en la que se
plantea un escenario universitario posmoderno que nos interpela a “inventar
la clase” (p.28).

En el contexto anteriormente descripto, desde la catedra de Nivel | de
Idioma Inglés dictada en modalidad presencial para la carrera Profesorado en
Ciencias de la Educacién y en modalidad presencial o a distancia en la Licen-
ciatura en Ciencias de la Educacién dependientes de la Facultad de Ciencias
Humanas, Universidad Nacional de La Pampa, se debié modificar la forma de
implementacion de las clases. En estas condiciones la docente a cargo de la
catedra tuvo que reformular el espacio virtual con el cual contaba para el dic-
tado de sus clases, resignificando esta aula virtual, anteriormente utilizada

I Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - IWEED
26,27y 28 de octubre de 2022



como complemento a las clases dictadas en formato presencial, a ser conver-
tida como el espacio principal para el desarrollo de la asignatura. Es decir, el
aula virtual que anteriormente fuera utilizada en un modelo de ensefianza
Blended (Heinze; 1997), se reconfigurd para ser utilizada en un formato de
Ensefianza Remota de Emergencia (Bozturk, 2020) con varios componentes
propios de la ensefianza virtual.

En el presente trabajo se presenta la reconfiguracién del espacio de la
clase de inglés, plasmado en un aula virtual. Para el disefio y construccién de
la propuesta pedagdgica contenida en esta aula virtual se consideré el conte-
nido a ensefiar, los sujetos destinatarios del aprendizaje, la finalidad de ense-
flanza y las formas de evaluacidn de este tipo de ensefianza.

La visidn en relacion al uso y aprovechamiento que tuvieron las aulas
virtuales en tiempos de pandemia muestra un uso instructivo de las mismas
e incorpora acompafiamiento y seguimiento pedagdgico del estudiante, a tra-
vés de actividades sumativas y espacios de comunicacién con el docente y los
pares. La propuesta del aula virtual implementada fue evaluada por las y los
estudiantes al finalizar el cursado a través de una encuesta realizada en Google
Forms.

Seguidamente, se presenta una conceptualizacion y caracterizacién de
la construccién de un aula virtual, una propuesta de construccion de aula vir-
tual basada en la experiencia de ensefianza de niveles de inglés, una evalua-
cién de parte de los estudiantes de las aulas virtuales utilizadas en los procesos
de construccién de conocimientos e implicancias para futuros trabajos.

AULAS VIRTUALES

Un aula virtual es un recurso disponible en la web con una finalidad
educativa que permite la gestién de actividades de un curso o asignatura.
Estos espacios, ademas, posibilitan la comunicacién entre docente — estudian-
tes y estudiantes — estudiantes de manera sincrénica y asincrénica, también
habilitan la realizacidn de trabajo colaborativo y el seguimiento de los cursan-
tes en su proceso de aprendizaje (Garcia Aretio, 2014).

Las aulas virtuales son frecuentemente utilizadas en instancias de edu-
cacioén a distancia y en e-learning, ya que posibilitan un disefio pedagdgico
completo e integral.

En la actualidad, las aulas virtuales cuentan, ademas, con una interfaz
de facil adopcion y uso y son accesibles por las y los estudiantes desde sus
dispositivos maoviles.
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Si bien existe una multiplicidad de autores que han caracterizado a este
recurso, a los efectos del presente trabajo tomaremos la descripcion de las
mismas de acuerdo a Area y Adell (2009). Segun estos autores cuatro dimen-
siones deben ser identificadas dentro de un aula virtual: la informativa, la ex-
perimental, la praxica, la tutorial y evaluativa y la comunicativa.

¢/ Dimension informativa: la cual se define como un “conjunto de recur-
sos, materiales o elementos que presentan informacién o contenido di-
verso para el estudio auténomo por parte del alumnado” (p. 8). Esta
dimensién hace referencia a los recursos informativos que ayudan a los
estudiantes a comprender los contenidos de la asignatura, los cuales
son elaborados a partir de las herramientas propias que tiene el aula
virtual o de aquellas que podamos anexar.

¢/ Dimensién experimental: en la que se plantean actividades individuales
y/o grupales que habiliten la construccion de conocimiento por parte
de los cursantes.

¢/ Dimension evaluativa: que hace referencia a las evaluaciones, y posibi-
lita tanto al docente como al estudiante observar el avance y/o acredi-
tacion de los saberes logrados realizados. En esta misma dimension
cabe destacar el rol de tutoria que realizan la docencia a sus cursantes.

¢/’ Dimensidn comunicativa: en la que proponen un conjunto de recursos
y acciones de interaccidn social entre estudiantes y docentes.

CONTEXTUALIZACION

En la UNLPam, la carrera Licenciatura en Ciencias de la Educacién puede
cursarse de dos maneras: de forma presencial o a distancia. La asignatura Nivel
| de Idioma Inglés, se encuentra en el primer cuatrimestre del segundo afioy
tiene por objetivo ensefar la macrohabilidad lectura comprensiva en textos
escritos en idioma inglés. Para lograr este objetivo y teniendo en cuenta que
los estudiantes aiin no han adquirido gran cantidad de conceptos propios de
sus carreras, se ha priorizado la ensefianza de Inglés con Propdsitos Especifi-
cos. De esta manera, los géneros que se utilizan para la lectocomprension re-
miten a indices de libros, de paginas web, blogs, definiciones en pdginas web
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destinadas a un publico interesado en Ciencias de la Educacidn pero no ex-
perto en el tema.

Esta asignatura ha contado en los Ultimos aflos con una matricula de
alrededor de 40 estudiantes para el cursado en modalidad presencial, y unos
130 estudiantes para la modalidad a distancia. Quienes cursan de manera pre-
sencial tienen clases 4 horas a la semana y tienen una carga horaria total en
el cuatrimestre de 40 horas, con una modalidad de aprobacién por promocién
directa, con examen final o como estudiantes libres, y quienes cursan de ma-
nera a distancia cuentan con un moédulo de inglés que es cargado en el campus
virtual de la facultad y tres encuentros presenciales de una hora de duracion
cada mes y medio a lo largo del cuatrimestre. Es necesario participar de al
menos dos de estos tres encuentros para regularizar la asignatura, y luego
rendir el examen final como estudiante regular o como estudiante libre. En la
modalidad a distancia no es posible promocionar asignaturas.

En el afio 2021, el cursado de ambas modalidades fue resignificado, ha-
ciendo que los 216 estudiantes inscriptos entre ambas modalidades deban
cursar la asignatura haciendo uso de la Educacion Remota de Emergencia.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En ese afio tan atipico, se realizd una propuesta de virtualizacién de la
totalidad de la asignatura teniendo en cuenta algunos de los estudiantes po-
drian seguir un cursado completamente online. Al tener en cuenta la dimen-
sién Informativa se decidié trabajar con herramientas como el libro, que es
propuesta por la propia aula virtual y que permite hacer explicaciones sobre
temas y permite su posterior descarga y también el recurso Genial.ly para la
creacion de contenidos tedricos como en el caso de los tiempos verbales. En
este caso, la docente considerd necesario hacer la filmacion de la explicacidn
sobre tiempos verbales dada la complejidad del temay la escasa conectividad
que pueden tener algunos estudiantes si solamente se explicaba de manera
sincrénica. A continuacién se muestra la captura de pantalla con explicacién
en tiempos verbales.
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Figura 1: Tiempos verbales

comparto algunos de los tiempos verbales que iran apareciendo en los textos que utilizaremos.

= Inglés |

R INDICE

© Insignias

& Competencias

8 Calificaciones

Introduccién | Presente simple

© Bienvenidos/as!
© Cronograma Presente continue H Pasado simple Pasasde continue
3 Clases _ : = - i -
) Clase del 17 de Marzo Presente perfecto | Future Will O Gracias

[ Clase del 7 de Abril

3 Clase del 14 de abril

[ Clase 21 de Abril (C -,
3).gentally

P Placa 40 da Maun

En la dimension praxica se eligieron herramientas como el Glosario,
Quizlet, Foro, Educaplay, WordArt, Wiki, Genial.ly y cuestionarios para trabajar
|éxico, gramadtica y comprensién de textos.

A continuacidn se muestran algunas capturas de actividades presenta-
das mediante el uso de estas herramientas.

Figura 2: Ejemplo de actividad en Quizlet

Arrastra los elementos correspondientes y encimalos
= Inglés | entre ellos para hacer que desaparezcan

48 Participantes
© Insignias

& Competencias
BB Calificaciones

[ Bienvenidos/as!

O Cronograma

[ Clases

B Texto2
5 Clase del 17 de Marzo i Foro de debate y consultas sobre la wiki del texto 2
Consultapor wikis grupales
3 Clase del 14 de abril @) Tutorial para wikis
T

[ Clase 21 de Abril Respuestas para actividad 2
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Figura 3 ejemplo de actividad en WordArt

Clase del 14 de Abril

@E" esta semana nos dedicamos a terminar de realizar el texto nimero dos y también tuvimos un encuentro online via Zoom. Los invito a ver parte del y
n el enlace del video.
En la reunién via Zoom también compartimos Ia realizacién del texto nimero 3 y propusimos para esta semana realizar el texto nimero cualtro que se encuentra a continuacién. El trabajo de este texto serd

Similar altrabajo realizado en el texto 1, a través de un cuestionario. La metodologia utiizada responde a la familiarizacion de esta herramienta que seré la utiizada en el trabajo préctico que seré subido a fin de
esta semana
‘&Ademas les dejo una actividad mas para realizar con el texto 4. A continuacion encontraran una nube de palabras. En esta nube de palabras he incluido palabras técnicas que hemos venido aprendiendo y
B8 ambién algunas palabras que no estan relacionadas con las Ciencias de la Educacion. Les propongo leer las palabras y comentar en el foro cusl de estas palabras no corresponden a las ciencias de la
educacion. ;Pondrian algunals otrals cualies? Manos a la obral

Figura 4: ejemplo de actividad en Educaplay

mvm Gitimo comparto un crucigrama para realizar con el vocabulario del texto 6. Deben escribir la palabra en inglés de la pista que se brinda en espafioll

Actividad texto 6

En esta actividad tendrés que escribir en espaiiol el significado de las
siquientes palabras en inglés. Todas las palabras han sido extraidas
del texto 6.

10:00

TIEMPO MAXIMO

Formacion Programada
ertificados de Profesionalidad

Proyectos e-learning

LCMS Personalizado

Figura 5: Ejemplo de actividad en Genial.ly

Bienvenidos al itimo texto con anterioridad al parciall

Vamos a comenzar con un juego de repaso con anterioridad al parcial. En este juego ustedees tienen una misién: treaer a 4 argentinos que han quedado varadxs en otros paises. Como los vamos a traer? tenemos
‘que hacer cick en empezar la mision, vamos a encontrar 5 destinos marcados en un mapa. nay de repaso previo al Al contestar bien las 3 preguntas de
cada destino, el juego nos da un nimero. Tenemos que anotarlo. Una vez que hayamos pasado por los 5 destinos y h [ tenemos. enel cofre el
costado izquierdo inferior del juego. Al abrr el coffe, quienes estaban varados pueden regresar al pais. 4Los ayudan?

Nivel I de Idioma

EMPEZAR
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En relacion a la dimensidn evaluativa, se utilizaron la herramienta cues-
tionario para resolucién de practicos y parciales y el recurso Tarea para la re-
solucion de finales y la herramienta consulta a los efectos de evaluar cémo
habia resultado el proceso de evaluacion a través de cuestionarios.

A continuacién, se pueden observar algunas capturas de estas herra-
mientas.

Figura 6: Ejemplo de actividades de trabajos practicos utilizando la herramienta
Examen

Tri a 1 ili | viernes 1 M
 Ingies | abajo practico 1 habilitado el viemes 1ro de Mayo

Texto para Trabajo Practico 1 habilitado el viemes 1ro de Mayo
& Participantes
Trabajo practico 1 habilitado el sabado 2 de Mayo
U Insignias
Texto para realizar el trabajo practico 1 habilitado el 2 de Mayo
® Competencias
Trabajo practico 1 habilitado domingo 3 de mayo
&8 Calificaciones B B
Texto para practico 1 habilitado domingo 3 de mayo

D Bi idos/as!
fenvenidosias Trabajo practico 1 habilitado el 4 de Mayo

© Cranograma Texto para trabajo préctico 1 habilitado el 4 de Mayo

D Clases Trabajo practico 1 habilitado el 5 de Mayo

[ Clase del 17 de Marzo Texto para practico 1 habilitado 5 de Mayo

[ Clase del 7 de Abril Trabajo practico 1 habilitado el Miércoles 6 deMayo

20N = BN <l N <N P R N ol

[ Clase del 14 de abril Texto para Trabajo Practico 1 habilitado el Miércoles 6de Mayo

[ Clase 21 de Abril ? Experiencia en el trabajo practico

xperiencia en el trabajo practico
[ Clase 19 de Mayo Experiencia en el trabajo praciic

Figura 7: Ejemplo de evaluacion utilizando la herramienta Tarea.

Previo al comienzo de la evaluacion, Ixs estudiantes se identificaran con su nimero de DNI e cual deberdn tener escaneado y compartir en pantalla en el momento que el docente

= Ingles | pase asistencia.

& Participantes Cuien rinde examen fna, debe ubicarse en una habiacién en soledad, provista de una sila cémoda y posicionar a cémara a una distancia de aproximadamente un metro de
manera de encuadrar Ia parte superiorde su ronco, su 100 el espacio de trabejo inmediato

© Insignias

Quien rinde deberd procurar que el lugar elegido esté relativaments libre de ruidos externos, de modo de favorecer la comunicacion, esté provisto de buena iluminacion y

. disponga, una conexian a ntemet confiable
& Competencias

El micréfono y la cémara de quien rinde deberén estar abiertos fodo el tiempo que dure ol examen. No podién obstruse parcial o totalmente. Lalel estudiante deber permanscer
& Calificaciones frente ala camara mientras dure la evaluacion, sin poder ausentarse salvo con la autorizacion del tribunal o docente.
© Bienvenidos/as! 1 examen serd eniregado a raves de la plataforma Moodle y ola estudianto cusnta con dos horas para su realzacién Ena pltaforma, habré dos exémenes disponibios- el o
astudianto rogular y ol do estudiante ibre. Es responsabildad absoluta del estudianto realizar ol examen que correspondo do acuerdo a su situacién de cursado. Para realizaro, o
© Cronograma estudiante descargaré ol examen fina, o dejaré abierto en |a pantalla o iré respondiendo las preguntas que sobre &l 5@ hagan en una hoja aparte con lera legible. Durante el
examen fina se puede tener el glosario colaborafivo que han amado a lo largo del cuatimestre, la lista de verbos iregulares, los tiempos de verbos, el istado de falsos cognados,
© Clases un diccionario papel. No se podra acceder a diccionario oniine o traductor en a instancia de examen final. Tampoco se permita el uso de celular El estudiante no podra fener
auriculares puestos
[ Clase del 17 de Marzo Al finalizar ol examen, el estudiante escaneard o sacaré fotos al examen, fimard cada hoja con la misma fima registrada en el DNI y le pondré numeracion a cada pagina
Finalmente adjuntara los archivos en Moodle para su correccion. El nombre del archivo debe contener el apelido de quien rinde y el ndmero de hoja. Por ejemplo: Pasz_hoja 1

0 Clase del 7 de Abril Paz_hoja2. La correccion de los examenes finales sera realizada a la brevedad y la devolucion de los mismos se har via SIU Guarani

£ Clase del 14 de abril <l Préactica entrega examen Regulares

[ Clase 21 de Abril ) Practica entrega examen Libres

M Clase 19 de Mavo

Finalmente, en cuanto a la dimensidon comunicativa se utilizaron las he-
rramientas de foros y también la mensajeria interna de la plataforma.
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RESULTADOS

A los efectos de evaluar la propuesta del aula virtual disefiada, se realizé
una encuesta en el que las y los cursantes respondieron algunas preguntas
socializadas a través de un cuestionario Google Forms. Esta encuesta fue res-
pondida por el 35% de los cursantes de ésta asignatura.

En relacion a la primera pregunta realizada: ¢ COmo te resultd esta cur-
sada virtual?, la cual evalla a la propuesta completa de ensefianza y de apren-
dizaje, mientras que el 88.9% de los estudiantes respondié con adjetivos
calificativos positivos mostrando diferentes grados de satisfaccién, el 11,1%
respondié que hubiera preferido el cursado presencial. Entre las respuestas
mas frecuentes de los encuestados que mostraron satisfaccidon con la materia,
se encuentran palabras como “buena”, “bien”, “agradable”, “muy interesante”,
“excelente” y las respuestas frecuentes en el 11.1% restante respondié que
el cursado fue “complejo” y que costé el acceso a las clases aun cuando estu-
vieran subidas a Moodle y la comunicacién fuera asincrénica mayormente.
Asimismo, se consulto si se prefiere el dictado si se prefiere seguir cursando
de manera virtual o de manera presencial, el 67,5% de los estudiantes res-
pondid que prefiere seguir cursando en forma virtual, mencionando que ac-
tualmente no es posible viajar debido al contexto de pandemia vy a la alta
reduccién de costos de traslado en el futuro para poder realizar el cursado.
Un 20% de los estudiantes encuestados responde que no prefiere seguir cur-
sando de forma virtual y finalmente un 10% menciona que le es indiferente
el formato de cursado pero que preferiria que dicho formato sea sostenido
durante un cuatrimestre sin depender de la evolucion epidemiolégica ligada
a la situacién de estudio. En esta pregunta, los estudiantes que tradicional-
mente cursan en la modalidad a distancia, hicieron hincapié en mencionar un
mayor acompafiamiento pedagoégico debido a la modalidad implementada,
dado que la cantidad de encuentros con la docente aumenté de 3 encuentros
en un cuatrimestre a 6 o 7 encuentros evaluando de esta manera la dimensién
comunicativa del aula virtual.

En relacion a la pregunta relacionada a la valoracidon de las herramientas
para la implementacion de actividades de este curso, las y los estudiantes res-
pondieron destacaron que los cuestionarios y los juegos contribuyeron a su
mejor comprension de textos. El uso de cuestionarios fue valorado en un
71,5% de los estudiantes y el uso de los juegos en un 68,1%. Asimismo, se in-
cluyd una pregunta sobre qué actividades implementadas a partir de herra-
mientas TIC habian sido significativas. En ese sentido, las respuestas obtenidas
fueron:
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tanto los textos, las actividades propuestas, las explicaciones, los espacios de
consulta, las actividades ludicas que proponian para cada texto recuperando
palabras clave o conceptos trabajados(para cada texto habia un recurso dis-
tinto, lo cual resulta creativo y motivador) (protocolo 15).

Me resultaron utiles e incluso divertidas las actividades a modo de juego, creo
gue es mas interactivo e interesante. Las demas actividades presentes en los
trabajos practicos o parciales también eran interesantes y faciles de compren-
der, me parece muy bueno que entre todas existia una coherencia y no apa-
rencian cosas que "en ningun lado estaban". Rescato y valoro la claridad de la

catedra. (protocolo 20)

Los aspectos que me resultaron utiles fueron las realizaciones de las activida-
des propuesta de cada texto. Eso me permitié comprender cada concepto.

(protocolo 37)

En cuanto a la pregunta que evalta la dimensiéon comunicativa del aula
virtual, se consultd a las y los estudiantes sobre la funcién docente. El 76% de
las respuestas establecen que el profesor se encontraba dispuesto a ayudar.
Asimismo, en la seccién de comentarios, al finalizar la encuesta, las y los es-
tudiantes destacaron que:

Muy buena ensefianza y ganas del profesor de querer ayudarnos y que cada
dia tengamos mejor aprendizaje. (protocolo 2)

Felicito al equipo de cétedra por el hermoso trabajo que realizamos durante

esta cursada!! Gracias!!. (protocolo 5)

GRACIAS PROFES POR DAR LO MEJOR DE USTEDES. (protocolo 6)

En relacidn a las propuestas de evaluacion, la encuesta indagé si per-
cibian que les habia faltado comprender los conocimientos planteados, el 75%
de las y los estudiantes respondieron que las propuestas fueron suficientes y
que se contemplaron los formatos de actividades propuestos en las clases
(90%).
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CONCLUSION

A modo de conclusién, este trabajo abordd el disefio de un escenario
digital durante la pandemia producto del Covid 19 en la asignatura Nivel | de
Idioma Inglés con la finalidad de garantizar el acceso y la apropiacidn de los
saberes propios de la asignatura. Las evidencias recolectadas dan cuenta de
la implementacion de un aula virtual en que se abordan las cuatro dimensio-
nes constitutivas de aulas virtuales. A su vez, esta propuesta fue valorada de
manera positiva por las y los cursantes de la asignatura.
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RESUMEN

En el presente trabajo, intentaremos reflexionar sobre las potenciali-
dades del uso de las nuevas tecnologias en las tareas de extension y te-
rritorializacion que posee la universidad como instituciéon educativa.
Para ello, partiremos de una breve genealogia por los principales sen-
tidos de la extensidn universitaria desde sus origenes para focalizarnos
en una acepcidn proveniente de la pedagogia critica que concibe el tra-
bajo en territorio como germen de la transformacién social. De este
modo, intentaremos comprender posibles puntos de convergencia
entre el campo de la Educacién Popular —desde su ideario politico-pe-
dagdgico que brega por la emancipacidn y liberacién de los pueblos—
y el campo de la Educacién en Linea, sighado por los aportes de la teoria
socio-constructivista. Identificaremos, finalmente, desafios para la tarea
de extensidn de toda universidad que ose expandirse hacia territorios
digitales en consonancia con desarrollos de actualidad enmarcados en
la corriente de la educacion popular transmedia.

PALABRAS CLAVE: extension universitaria - nuevas tecnologias - sociedad del co-
nocimiento
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INTRODUCCION

Actualmente, la docencia, la investigacion y la extensidén son conside-
rados pilares y misiones fundantes para las instituciones universitarias (Bu-
chbinder, 2012). En lo que respecta a la extension, podrian reconocerse
distintos matices a la hora de comprender sus sentidos, desde posiciones tra-
dicionales y positivistas de asistencia altruista a colectivos ajenos al ambito
universitario, hasta posiciones que otorgan a la funcidn social universitaria un
sentido de fortalecimiento y soporte a los sectores productivos locales a través
de la vinculacion entre el desarrollo cientifico y técnico y las necesidades im-
perantes del mercado (Gonzélez Gonzalez y Gonzalez Fernandez-Larrea, 2003;
Serna Alcdntara, 2004).

El primer antecedente internacional de extensién universitaria se en-
contraria en los Land Grant Colleges instaurados en Estados Unidos en 1862,
el cual institucionaliza sus acciones de formacion ligadas a la agricultura y
luego a la industria hacia sectores de la sociedad cercanos anteriormente no
comprendidos por la universidad (Angeles, 1992). Asi, las instituciones edu-
cativas mas prestigiosas de Estados Unidos marcan un hito de ruptura contra
una concepcion elitista y academicista de la educacidn superior.

Por otro lado, Giménez Martinez (2000) sefiala que el uso de los térmi-
nos “extension universitaria educativa” aparece por primera vez en Cambridge
en el afio 1871, donde se comienzan a dictar cursos y organizar clubes con el
fin de que los universitarios fraternicen con el obrero. Tal camino fue seguido
con posterioridad por la Universidad de Oxford y otras universidades ingle-
sas.

En palabras de Tunnermann (2003), es reconocido que la extensién uni-
versitaria debe ser la mejor expresién de una integracidon creativa Universi-
dad-Sociedad, por lo que existe la posibilidad de hacer de esta mision el eje y
el hilo conductor de la accién universitaria y su compromiso social. De este
modo, sus programas adquiririan una extraordinaria relevancia y pertinencia
para el quehacer de toda instituciéon de educacién superior.

En esta ocasion, nuestra presente reflexién emerge en un contexto de
experiencias de crisis, reconfiguracién y continuidad pedagdgica producidas
por la virtualizacién excepcional de la ensefianza y el aprendizaje en Argentina
durante 2020 (Mazza, 2020; Rivas, 2020; Gémez, 2022) con la finalidad de re-
visar —en tiempos de postpandemia (Andreoli, 2021; Ozollo, 2021)— sentidos
posibles para el ejercicio de tareas de extensidn universitaria. Pues la inflexién
vivida durante estos afios en lo concerniente a los modos de concebir y valorar
el vinculo entre entornos digitales y territorios extensionistas resulta una opor-
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tunidad para imaginar, sin duda, una configuracion de la sociedad del conoci-
miento que abrace idearios emancipatorios (Binimelis Espinoza, 2010; p. 222).
Sera, entonces, con el aporte de tedricos del campo de la educaciény las nue-
vas tecnologias, desde una mirada critica y con compromiso socio-comunita-
rio, que intentaremos esbozar posibles desafios para el futuro que emprenda
la histdrica misidn extensionista en nuestros contextos académicos.

DESARROLLO

Ruiz Lugo (1992) analiza los antecedentes de la extensidn universitaria
e identifica como vertientes en esta funcién la extension cultural, que com-
prende la difusion de manifestaciones artisticas y de conocimiento cientifico,
y la extensidn de servicios asistenciales, académicos y recreativos a la comu-
nidad.

Asimismo, entre otras acepciones, la extension universitaria ha sido
campo de intervencidn y praxis social desde modelos de desarrollo integral
que reconocen raices en la educacion populary se vinculan con aquel otro en
las afueras de la universidad a través de invitaciones al didlogo, a la participa-
cion y a la transformacién politico, social y pedagdgica. Desde esta perspec-
tiva, se cuestiona el rol secundario asignado desde ciertos discursos de
poder/saber hacia la extension universitaria, y se plantea el trabajo y el invo-
lucramiento hacia, desde y con los sujetos implicados en organizaciones so-
ciales y populares territoriales como horizonte de co-construccién y agencia.
De este modo, se reconoce una ecologia de saberes y aprendizajes (de Sousa
Santos, 2008; Gros, 2015) que trasciende la produccién hegemodnica universi-
tariay, por consiguiente, se concibe a los universitarios como actores sociales
que no han de ser indiferentes a otros contextos y escenarios de produccion
y experiencia.

En tal sentido, en contraposicion a modelos pedagdgicos tradicionales
enmarcados en las aulas universitarias, se exhorta a comprender la educacion
y el aprendizaje desde el dinamismo, y a ampliar los horizontes espaciales del
hecho pedagdgico,

puesto que la propuesta desborda el aula, la biblioteca y el laboratorio, con-
virtiendo a la plaza, a la esquina, a la calle, al club, a la sociedad de fomento,
alavereda, al comedor, al centro comunitario, a la fabrica, al sindicato, en em-
plazamientos posibles del trayecto educativo propuesto. La “clase”, en la que
el docente transfiere contenidos a los estudiantes también se rompe en tanto
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molde, puesto que el proceso de ensefianza mutua toma diversas formas: la
asamblea, la mateada, la reunidn, la marcha, la caminata, son parte de la praxis
educativa. (Elsegood, 2014: pp. 57-8)

Es asi como la metafora de la extension, en tanto sustantivacion de la
accién de extender, remite a un sentido de ampliacion, despliegue, apertura
en el plano espacial, y postula la necesidad de pensar en un territorio fértil
en el que la Universidad misma se encuentre implicada, territorio en tanto
“un lugar en donde se producen y reproducen pertenencias colectivas y la
construccién politica de las identidades” (Elsegood, 2014: p. 58). En este sen-
tido, nos preguntamos si la educacién mediada por tecnologias digitales po-
dria ser una de las tantas formas en que muten los moldes de los procesos de
ensefianza tradicionales, en que se logren atravesar y extender tales limita-
ciones espaciales del saber.

Por su parte, de Sousa Santos (2006) también refiere a la necesidad,
como practica epistemoldgica emancipadora, de la disolucion de los rigidos y
hegemdnicos muros del saber académico, por lo cual una concepcién ecolo-
gica de los saberes seria, en sus propios términos, “la extensién universitaria
al revés: la extensién convencional es llevar la universidad hacia afuera; la Eco-
logia de Saberes es traer otros conocimientos hacia adentro de la universidad”
(p. 38). Consideramos imaginable y deseable, en consonancia con el autor,
posibilitar comuniones, acuerdos y didlogos de saberes entre la institucion
universitaria y otros colectivos, antes que imposiciones, contraposiciones o
colonialismos epistémicos que no hagan mas que reproducir jerarquias y sos-
tener hegemonias. De este modo, puede pensarse en el valor de todas aque-
llas experiencias emergidas en el terreno de la denominada educacién no
formal, que en las Ultimas décadas han comenzado a ser reconocidas de tal
modo por los dmbitos académicos, que incluso la pregunta en torno a sus es-
trategias para la construccién de saberes se ha hecho mds de un lugar en cu-
rriculos de carreras de grado y posgrado.

Pensar en términos ecoldgicos es pensar en términos de complejidad,
convivencia y permeabilidad hacia lo emergente. Quizds sea por ello que,
como sefala Gros (2015),

las pedagogias emergentes se fundamentan en ecologias de aprendizaje. La
nueva ecologia del aprendizaje parte de la hipdtesis de que el aprendizaje es
multi-direccional y multi-modal y se entiende como parte de la vida en dife-
rentes contextos socio-culturales y no como algo que tiene lugar exclusiva-
mente dentro de los limites de la educacion formal. (p. 65)
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En este punto, reconocemos cdémo los usos de herramientas tecnoldgi-
cas para favorecer la comunicacién durante el Aislamiento Social Preventivo
Obligatorio (ASPO) en 2020, antes que sustituir superficial y virtualmente for-
mas de co-presencia fisica, han logrado mediar en la construccidn y el soste-
nimiento de los tejidos vinculares entre los actores y las actrices sociales
implicados/as en las practicas de extensidn (Vifias et al, 2020). En tal sentido,
el territorio logra incluso ser extendido allende las fronteras fisicas gracias a
la potencialidad de las nuevas tecnologias (Gros, 2015).

Como destaca Ozollo (2021), si bien es posible querer comprender el
hecho educativo tanto en la modalidad de la presencia fisica como en la mo-
dalidad de la presencia virtual, no seria deseable que hubiera actualmente
practicas educativas que se desentendieran de la coexistencia de ambientes
fisicos y digitales en una realidad que presenta un caracter inescindiblemente
hibrido.

En esta linea, Ozolllo y Paparini (2020) indican que la practica pedago-
gica requiere de un espacio/tiempo comun, con la intencion de estar en co-
presencia, independientemente de si la practica se realiza en formato
presencial o virtual. De esta manera, han de surgir nuevas formas de relacién
gue posibiliten la presencia del otro y del nosotros, formas que se redibujaran
continuamente en los escenarios posibles que aparezcan a futuro.

En los tiempos y escenarios por venir, resultara enriquecedora, por con-
siguiente, la gestion de acciones extensionistas mas alla de los limites territo-
riales, lo cual potenciaria el intercambio de saberes y experiencias, y
garantizaria el derecho a la educacién superior (Rinesi, 2018). Pues el hecho
de no compartir un espacio en co-presencia fisica no significa desestimar a
los sujetos implicados en la accion educativa y pedagdgica, y mucho menos
sus contextos, nodales para cualquier practica de ensefianza significativa, y
particularmente para las practicas que adscriben tanto a la corriente de la
educacién popular (Mejia, 2014) como a la Educacién en Linea (Tarasow,
2019).

No es descabellado afirmar que las tecnologias son el entorno mismo
en donde se juegan ldgicas de pensamiento conjunto, y de aprendizaje con
interaccidn social en pos de la convergencia entre actores educativos (a saber,
educadores y educandos) y recursos (Tarasow, 2019: p. 28). Es alli, en esas
tecnologias no ya como puentes sino como territorios, en donde la co-cons-
truccién pedagdgica puede emerger fundada en el didlogo, el vinculo, la par-
ticipacién y el intercambio para la transformacion.

¢Cémo conciliar, en este sentido, una educacion para la liberacién y las

I Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - IWEED
26,27y 28 de octubre de 2022



posibilidades de las intervenciones educativas en linea? Frente a tendencias
que se resisten al uso de las nuevas tecnologias como aliadas del trabajo en
territorio, es posible distinguir también otros modos posibles de representar
el aprendizaje en la actual sociedad del conocimiento. Gracias a los recursos
tecnoldgicos disponibles, tal aprendizaje es factible tanto a lo largo como a lo
ancho de la vida, con relacidn a distintos espacios y formatos, y ligados prin-
cipalmente a las propias experiencias y a los propios intereses (Gros, 2015;
pp. 60-1).

De tal manera, emerge de la convergencia planteada un campo de pra-
xis pedagdgica que algunos autores han englobado bajo la categoria de edu-
cacion popular transmedia (Rodrigues Telles Almeida, 2021), campo en donde
adquieren pregnancia estrategias tendientes a subrayar el desarrollo de pro-
yectos sociales y colectivos, el fomento de la constitucién de comunidades
aprendientes, y la incorporacion del aprendizaje informal al continuum de ex-
periencias puestas en valor desde este paradigma.

¢Por qué la extensidn universitaria, desde un paradigma critico, habria
de posicionarse por fuera de ciertos debates que hacen a la democratizacién
del conocimiento y el fortalecimiento de agencias colectivas en la actualidad?
Quizas sea la posibilidad de seguir co-habitando entornos académicos y co-
munitarios en dimensiones hibridas, interdisciplinarias y transdisciplinarias lo
gue permita comprender las potencialidades latentes en el uso de nuevas tec-
nologias en consonancia con la pedagogia critica. Y asi, la educacién popular
clasica pueda también expandir sus sentidos a nuevas demandas y necesida-
des de reivindicacidn social, tales como la lucha por la universalizacién en el
acceso a dispositivos tecnoldgicos, la alfabetizacion digital, la apropiacion de
nuevas tecnologias para la comunicacién comunitaria, el ciberactivismo, el
desarrollo del trabajo colaborativo y la inteligencia colectiva, entre otras
(Grupo Cultural D11, 2020).

En suma, los horizontes socio-constructivistas que las intervenciones
educativas en linea propician pueden ser hermanados a los fundamentos
ético-politicos de una pedagogia para la liberacion y la emancipacion, que al
fin y al cabo se configura a partir de la consideracién y la vinculacién con la
alteridad en un proceso dindmico, multidimensional y progresivo.

CONCLUSIONES

Ciertas fronteras se han derribado, y alli es donde se levantan nuevas
ecologias epistémicas y cognoscitivas que favorecen la creacion de relaciones
abiertas, flexibles y en red, en donde incluso los limites entre los espacios for-
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males e informales de aprendizaje devienen porosos, y por ende las experien-
cias de aprendizajes propician mayores grados de intercambio y participacion
interinstitucional y comunitaria.

Alli donde el pueblo clama modos otros de sembrar saber, y donde su
voz interpela el saber académico desde las calles y las esquinas, las nuevas
tecnologias ya habian calado, ya se encontraban presentes revolucionando la
vida.

Los actuales son nuevos tiempos de limitaciones difuminadas, mas no
de desolacidn, sino de esperanzas pedagodgicas y de integralidad. Tiempos en
que la territorializacién de practicas y saberes se extienden hacia espacios que
trascienden los dmbitos fisicos que habitamos. Y asi, los territorios de exten-
sién se expanden a espacios virtuales, lo cual puede implicar el levantamiento
de barreras y la preparacién de entornos fértiles para la co-construccion, el
intercambio, el aprendizaje dialdgico y cooperativo, la participacion, el disefio
de proyectos significativos para las comunidades, y la valoracion de la propia
experiencia y de las propias vidas en constante conexion.

¢Ha llegado el momento para que, desde las practicas extensionistas
universitarias, pueda comenzar a reconocerse que las nuevas tecnologias tam-
bién podrian ser aliadas territoriales en la siembra de una sociedad del cono-
cimiento emancipatoria?

En tiempos de postpandemia, nos permitimos seguir revisando, con la
fuerza de un movimiento dialéctico incesante, los sentidos cristalizados en re-
lacién a una extensién universitaria popular, y descubrir, en esta reflexion cri-
tica, la potencia de herramientas creadas por la humanidad de las que aun se
desconfia como aliadas del campo popular.

Quizas nuestro rol sea aportar a la desnaturalizacién de los sentidos, y
permitirnos, con afan dialdgico, extender las posibilidades de las practicas ex-
tensionistas mas allad de toda frontera que hasta ahora se haya imaginado.
¢Qué alianzas y qué resistencias encontraremos al aventurarnos en estos nue-
vos territorios? ¢ Puede no ser, acaso, una tarea que ha de emprenderse con
afan colectivo?
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RESUMEN

Se presenta una propuesta de trabajo interdisciplinar y colaborativo
entre las areas contable e informatica. El trabajo realizado en el marco
de las Practicas | y Il en la Escuela Cristiana Evangélica de Neuquén
(ECEN), institucion educativa de nivel secundario y gestion privada lo-
calizada en la ciudad de Neuquén Capital, permitié detectar la situacién
actual respecto al uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacion (TIC) y establecer una serie de lineamientos para favorecer su
inclusion, el trabajo colaborativo e interdisciplinar.

Se observd la necesidad y los beneficios de integrar informatica con las
demds dreas, en particular con el area contable. Esto motivd propiciar
instancias de trabajo colaborativo, la identificacién y criterios de selec-
cion de recursos TIC para disefiar e implementar los documentos co-
merciales abordados en la materia Contabilidad, ademas del disefio e
implementacion de una secuencia didactica para abordar este trabajo
colaborativo e interdisciplinar.

En los resultados y conclusiones obtenidas se observa el potencial de
las TIC para este tipo de abordaje, observando ademas las dificultades
que se desprenden en relacién a los requerimientos de los recursos tec-
noldgicos, infraestructura tecnolégica y formacion docente.

PALABRAS CLAVE: tecnologias de la Informacién y la Comunicacion - trabajo in-
terdisciplinar - trabajo colaborativo - proyectos institucionales - informatica.
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INTRODUCCION

Frente a la influencia de las TIC en la educacion, los docentes debemos
repensar nuestra practica, tal como plantea Perrenoud (2004) en cuanto a
gue “La profesion no es inmutable”. Los cambios y la impronta de las TIC en
la sociedad en general y en particular la Educacién, demanda que las mismas
deben ser integradas, incorporando la nueva cultura y competencias tales
como la comunicacidn, produccién y manejo de informacion, alfabetizacion
digital, etc.

Pensando ademads que la innovacién pedagdgica esta centrada en “los
procesos de ensefianza-aprendizaje, la practica docente, la cultura escolar, la
planificacién y cambio curricular, las acciones de mejora y la utilizacion crea-
tiva de recursos humanos y materiales, constituyen el eje vertebrador de las
innovaciones educativas apoyadas en TIC” ( De Pablos Pons y Jiménez Cortés,
2007, p.19).

Por lo general la resistencia al trabajo con TIC en el aula puede darse
también debido a situaciones de desconocimiento de los recursos y su utili-
zacion, algo que puede solucionarse con programas de formacion docente y
propuestas que alienten la colaboracién entre los docentes del area de infor-
matica y el resto de las dreas disciplinares.

Teniendo en cuenta esto el disefio de propuestas colaborativas entre el
area de informatica y otras como la contabilidad, pueden propiciar un medio
para mejorar el aprendizaje, la produccidn y la construccion del conocimiento
de una forma mas contextualizada.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Se disefid un proyecto colaborativo entre las dreas informdtica y con-
table, buscando promover la implicacidn interdisciplinar, el mismo surgié
como una demanda de los Profesores del Colegio ECEN de Neuquén para
abordar contenidos propios de las dreas pero con el objetivo de lograr habili-
dades tales como el trabajo colaborativo, alfabetizacion informacional, alfa-
betizacion digital, habilidades financieras para la vida. Si bien la propuesta se
ha llevado a cabo entre las areas de contabilidad e informatica, con estudian-
tes de primer afio, un desafio es que pueda crecer/posicionarse/ en los afios
siguientes.

Un punto importante fué la seleccidn de herramientas y recursos TIC,
previendo que los mismos facilitasen a los estudiantes la confeccion de docu-
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mentos comerciales, y disefio de presentaciones de manera individual y cola-
borativa. Se hizo hincapié ademds en herramientas tecnolégicas que permi-
tieran a los estudiantes organizarse en grupos de trabajo, disefiar agendas de
trabajo y presentar los resultados arribados mediante informes utilizando ade-
mas recursos visuales.

Dado que en los documentos comerciales se emplean datos textuales
y graficos como logos, se trabajo con herramientas de procesamiento de texto,
planilla de calculo, y software de edicién de imagenes.

A continuacion se describen las actividades desarrolladas, se presenta
la secuencia didactica y resultados.

Relevamiento de recursos utilizados para la ensefianza en la
Institucion Educativa ECEN

Como primer paso se llevd adelante un relevamiento con fin de conocer
aspectos relacionados a los recursos tecnolégicos y estrategias de ensefianza
y aprendizaje utilizados tradicionalmente en todas las asignaturas. Se disefid
un cuestionario el cual se administré de manera online en el mes de diciembre
del afio 2020, y se mantuvo abierta la recepcion de respuestas durante un
mes. Este cuestionario fué dirigido a docentes y miembros del Equipo Direc-
tivo de la institucién, y para su confeccidn se utilizé un formulario Google
Form. Se traté de indagar sobre los recursos utilizados antes de la pandemia
y durante la misma, para poder establecer una comparacion y determinar di-
ferencias presentadas.

El instrumento contemplé un total de 12 preguntas, algunas cerradasy
otras abiertas para permitir ampliar los comentarios o respuestas. Se buscé
indagar sobre:

v/ Seleccion y uso de Recursos TIC aplicados a la ensenanza.

¢/ Dimensién comunicativa de las TIC en la relacién Docente - Estu-
diante.

¢/ Uso de las TIC para favorecer el trabajo interdisciplinar.

¢/ Dimension Colaborativa que propician las TIC.

¢/ Desarrollo de materiales educativos, licencias y derechos de autor.
t/Experiencias concretas en el uso de TIC .

En una primera instancia este cuestionario fué enviado por correo elec-
trénico al equipo de conduccion, que estd conformado por una Directora, una
Vicedirectora y una Asesora Pedagdgica, quienes posteriormente lo distribu-
yeron a sus jefes de departamentos.
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Mediante el instrumento mencionado se persiguié ademas comparar
los recursos utilizados en una clase presencial tradicional y en otras mediadas
por tecnologia. En el trabajo en un escenario digital, la produccidon de mate-
riales educativos por parte del docente es una tarea de gran importancia, dado
gue a través de esta mediacion logra presentar los contenidos y actividades
de ensefianza a sus estudiantes. Teniendo presente los diferentes estilos de
aprendizajes es fundamental pensar en producciones multimediales y multi-
modales, que inviten a realizar diferentes recorridos ademas de la lectura se-
cuencial o lineal que ofrecen los libros de textos tradicionales. En este punto
adquiere relevancia el trabajo con materiales educativos abiertos que permi-
tan la redistribucion e inclusive su adaptacién (por ejemplo materiales remi-
xados donde se genera una obra nueva a partir de otra ya existente).

Una de las preguntas estuvo destinada a conocer si se desarrollaron an-
teriormente experiencias o proyectos institucionales interdisciplinares con el
Area de Informatica.

Se relevaron diferentes documentos institucionales con la intencidon de
establecer la existencia de antecedentes sobre trabajos interdisciplinares, pro-
yectos inter areas, proyectos mediados por las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, entre otros. Uno de estos documentos fueron las planifi-
caciones departamentales, las cuales fueron solicitadas a la asesoria pedagé-
gica, quien administra un repositorio con todo el material referido a
planificaciones, actividades aulicas, etc.

En primer lugar se observo la planificacién departamental del area con-
table, en la que participan las asignaturas de: contabilidad, derecho e infor-
matica. Luego se observaron las planificaciones de Expresion (Lengua, Musica,
Idioma, Plastica) y Naturales (Biologia, Fisicoquimica, Ecologia). Estas obser-
vaciones se realizaron en el marco de las practicas de la maestria.

Ademas de lo anteriormente mencionado se realizaron entrevistas al
personal docente. En la preparacion de las entrevistas se utilizaron preguntas
guias y objetivos puntuales que luego permitieron ampliar las preguntas ini-
ciales, y en algunos casos, reformular los objetivos originales. Se los indagd
acerca de los recursos tecnolégicos utilizados como estrategias de ensefianza
y aprendizaje, recursos de la plataforma educativa empleados en la elabora-
cion del material diddctico, si se trabajé de manera interdisciplinar con el drea
de Informatica, sobre el uso dado a la plataforma educativa tanto en la pre-
sencialidad como en la virtualidad, y respecto al conocimiento sobre derechos
de autor y las licencias de propiedad intelectual existentes. También se les
consultd acerca de su opinidn sobre el trabajo realizado en la virtualidad.
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Estas entrevistas se realizaron en espacios de recreo y horas institucio-
nales de los docentes, quienes se mostraron abiertos a las preguntas y al dia-
logo, incluso muchos de ellos manifestaron propuestas e ideas en relacion a
la tematica que se les presentd en ese momento.

Contenidos abordados en la asignatura Contabilidad

Los documentos comerciales pueden definirse como constancias escri-
tas de operaciones comerciales y que dejan constancia de las operaciones re-
alizadas y permiten individualizar a las personas que intervienen. Ademas de
ser un medio de prueba frente a cualquier problema que se presente respal-
dan la exactitud de las operaciones registradas en los libros de contabilidad.
Estos documentos deben ser contabilizados y luego archivados por orden de
fecha de emision. Se los debe ademads conservar durante cierto tiempo. Den-
tro de los documentos comerciales trabajados se encuentran: Orden de com-
pra, Factura, Remito, Nota de débito, Nota de crédito, Recibo, Pagaré, Boleta
de depdsito bancario y Cheque.

Para la planificacion de la secuencia didactica se realizé un recorte de
los contenidos abordados en la asignatura Contabilidad correspondiente al
primer afio. Pensar la elaboracién de una secuencia didactica implica pensar
en el marco de un proceso de planeacidn dinamica, donde todos los factores
de la planeacion se afectan entre si. En palabras de Diaz Barriga (2013) “Las
secuencias constituyen una organizacién de las actividades de aprendizaje
gue se realizaran con los alumnos y para los alumnos con la finalidad de crear
situaciones que les permitan desarrollar un aprendizaje significativo” (p. 4).

La figura 1 presenta las distintas etapas tenidas en cuenta para la ela-
boracién de la secuencia diddactica. Cada etapa permite realizar una revision
previa al pasaje de la siguiente, esto es sumamente importante ya que facilita
la deteccion de aspectos a corregir o mejorar.

Figura 1: Construccion de programas
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Los estudiantes pudieron diseiar e implementar diferentes documentos co-
merciales, utilizando procesadores de texto y herramientas graficas online
(CANVAS) y offline (GIMP). Dentro de las dificultades presentadas se observé
la falta de compatibilidad entre las herramientas utilizadas en clases y las dis-
ponibles en los hogares de los estudiantes, lo que imposibilitaba que ellos pu-
dieran avanzar en las tareas dadas.

Figura 2. Ejemplo de comprobantes Factura Ay Nota de débito

| A | Factura Ne 0001 | B Ithadeaénln .
} LOGO ‘ Fecha: O O O [l_-.@@@ Fecha: (J D O
Q cur
Ingresos Brutos N*
Inicio Adtividad
et i
Domicio......
WA | tustnD e Respoastin O Sos el 3 TN e Condiconesde Venta.._.........
Condiciones deventa:  Contadec dacec | Remito NE — JEp— DETALLE FumTano | wecaTE
Cantidad Detalle Frecounk | Importe
SUBTOTALS et i COSERVACION
TOTALS et

Hoy en dia y gracias a Internet se tiene acceso a una gran cantidad de
informacion, y esto requiere de habilidades digitales que permitan aplicar cri-
terios de busquedas, seleccionar y organizar la misma de manera coherente
y adecuada, entre otros aspectos. Esto motivé la implementacidn de un objeto
de aprendizaje (OA) para abordar nociones sobre ciudadania digital, el cual
se desarrolld utilizando la herramienta eXelearning que ademas de ser soft-
ware libre posee la ventaja de exportacidn a plataformas virtuales (ej.
Moodle). Con este OA se pudo abordar problematicas y riesgos que existen
en la navegacién por la web y el uso de las redes, no solo conocer sino también
identificar los posibles riesgos y cémo cuidarnos al socializar nuestra informa-
cion. Se observa en los estudiantes que a pesar del manejo cotidiano de la
tecnologia mediante el uso celular (ej. instagram, tiktok, youtube) desconocen
lo expuestos que estan cuando no hacen un uso adecuado de las mismas.
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CONCLUSIONES

Las estrategias realizadas para llevar adelante la propuesta de integra-
cion de las areas informatica y contabilidad estuvieron mediadas por el uso
de la plataforma Lazos (basada en Moodle). Se trabajo en el periodo 2019-
2020, con 53 estudiantes de primer afio y 2 profesores de las areas Informatica
y Contable.

Mediante el empleo de los Google Docs se pudo trabajar de manera
colaborativa en la redaccién del proyecto institucional. A través de carpetas
compartidas se pudo guardar los trabajos realizados por los estudiantes, faci-
litando asi la retroalimentacion con las observaciones de cada area, ademas
de las devoluciones grupales e individuales.

El uso de herramientas de videoconferencia permitié la realizacion de
reuniones sincrénicas entre los docentes de las diferentes areas, facilitando
la evaluacién de los avances de las producciones logradas por los estudiantes,
dando a conocer sugerencias y ajustes requeridos. La profesora de Informatica
tuvo a su cargo la planificacién y gestién de estos encuentros. Los mismos se
realizaban con una frecuencia mensual, aunque en algunas ocasiones se re-
quirié dos encuentros al mes. Se llevé un registro de lo realizado en cada en-
cuentro, ademas de las evaluaciones realizadas.

La encuesta realizada mostrd que antes del proyecto prevalecian los re-
cursos tradicionales tales como pizarrdn y libros impresos. Mediante la reali-
zacion de este proyecto se pudo adicionar herramientas gréficas y recursos
multimediales (animaciones, videos, imagenes y muros interactivos) ademas
de otros que facilitaron la escritura colaborativa y adicionaron canales de co-
municacién (sincrénica y asincronica).

En los resultados también se presentaron producciones de los estudian-
tes, donde se nota que mediante el uso de procesador de texto y herramientas
de disefio grafico pudieron elaborar los distintos documentos comerciales re-
queridos.

El trabajo con herramientas de comunicacion trae aparejado algunos
problemas relacionados con la seguridad de la informacidn, en particular las
redes sociales que permiten la interaccion y el compartir recursos de una ma-
nera sencilla e inmediata (imdagenes, videos, etc.). Si los estudiantes no ad-
quieren los criterios adecuados para manejarse en ellas corren el riesgo de
exponerse y estar vulnerables ante diversas situaciones como las abordadas
en el OA desarrollado “Construyendo Ciudadania Digital”.
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Se abordd todo lo requerido para plasmar en la secuencia didactica los
pasos para realizar el proyecto, lo que incluyé establecer los fundamentos de
las areas Contable e Informatica.

Por otro lado y como punto de partida, se realizd un relevamiento de
los recursos disponibles como también encuestas y entrevistas a los docentes
para establecer expectativas, experiencias, inquietudes, etc. La validacion de
la experiencia fue fundamental ya que nos permitié realizar los ajustes nece-
sarios y proyectar la integracién de interdisciplinar de otras areas, tales como
historia y quimica.
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IMPLEMENTACION DE UN PROYECTD
INTERDISCIPLINAR MEDIADO POR
TIC: LA ENTREVISTA LABORAL

Lic. Prof. Pablo Andrés MOSQUERA (UNPSJB)

pablo.mosquera88@gmail.com

RESUMEN

El proyecto estd dirigido a docentes de las asignaturas “EDI: Orientacion
Vocacional y Laboral”, “Lengua Adicional: Inglés” y “Tecnologia de la In-
formacién” que trabajan con estudiantes del ultimo afio del Nivel
Medio (en la modalidad “Economia y Administracién” para los turnos
mafiana y tarde). Al detectar la oportunidad de proponer este proyecto
interdisciplinar en cuestion, es necesario que exista una articulacién
entre los contenidos propios de la disciplina con las posibilidades de
apropiacion de los mismas por parte de los sujetos de aprendizaje y
ademas, considerar potenciales situaciones y contextos particulares en
los que se entrecruzan los contenidos disciplinares y las posibilidades
que tienen los estudiantes para su aprehension. Los docentes involu-
crados deberan trabajar con diversos recursos y herramientas tecnolé-
gicas y contar con conocimientos especificos sobre ello. Para una
primera parte, desde cada asignatura tratardn la tematica en cuestién
aplicando las TIC ya sea en el aula o de manera virtual; y en una segunda
parte se pasard a la simulacién como método de ensefianza que tam-
bién podra desarrollarse en cualquier modalidad incorporando recursos
tecnoldgicos.

PALABRAS CLAVE: Proyecto Interdisciplinar - TIC - Simulacién
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INTRODUCCION

Partiendo del andlisis de diversos programas de estudios y de los didlo-
gos con los diferentes actores institucionales se llegd a la conclusién de que
una unidad tematica de tres asignaturas diferentes podria pensarse como un
proyecto de trabajo interdisciplinar. La unidad tematica en cuestidn tiene que
ver con la “Preparacion para el mercado laboral” que se trabaja con estudian-
tes del ultimo afio del Nivel Secundario (en todas sus modalidades para los
turnos mafiana y tarde) y las asignaturas que tienen en comun esta tematica
son: “EDI: Orientacidn Vocacional y Laboral”, “Lengua Adicional: Inglés” y “Tec-
nologia de la Informacion”.

Un aspecto importante analizado tiene que ver con la metodologia de
trabajo con respecto al uso de las TIC en el aula en estas asignaturas para co-
rroborar la factibilidad del proyecto de manera presencial como asi también
consideraciones importantes en el actual contexto de pandemia por COVID-
19 que tienen que ver con la ensefianza bajo la modalidad virtual.

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

Implica reconocer al profesor como sujeto que asume la tarea de elaborar una
propuesta de intervencion didactica, es decir a los fines de la ensefianza. Pro-
puesta que deviene, fruto de un acto singularmente creativo de articulacion
entre las logicas disciplinares, las posibilidades de apropiacion de las mismas
por los sujetos y las situaciones y contextos particulares que constituyen los
ambitos donde ambas légicas se entrecruzan. (p. 474)

Teniendo en cuenta esto es que, a partir de la informacién y datos re-
cabados proporcionados por diferentes actores institucionales consultados,
se llegd a las siguientes deducciones:

¢/ En lo que respecta a los contenidos propios de las disci-
plinas que intervendran:

En sus programas de estudio las tres asignaturas coinciden con una uni-
dad tematica referida a “Preparacion para el mercado laboral” vista desde el
campo propio de cada una, por ejemplo la asignatura “EDI: Orientacion Vo-
cacional y Laboral” la trabajara desde los aspectos del diseifio de Curriculum
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Vitae, la preparacién para afrontarla, los diferentes tipos de entrevistas labo-
rales, etc. En la asignatura “Tecnologia de la Informacién” lo veran desde las
diferentes herramientas y aplicaciones para realizar entrevistas de manera re-
mota como asi también el disefio de Curriculum Vitae en Microsoft Word u
otras aplicaciones que el docente considere apropiadas. Y desde la asignatura
“Lengua Adicional: Inglés” la abordardn teniendo en cuenta la formacidn téc-
nica especifica, tanto oral como escrita, para posibles entrevistas laborales
que requieran de personal bilingle. Es interesante el hecho de que se puedan
relacionar conocimientos de cada disciplina, integrarlos y lograr de esa manera
un aprendizaje significativo que permitira a los estudiantes estar preparados
para afrontar una instancia de “entrevista laboral” a futuro cumpliendo de
esta manera 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 generacional implica
también tener en cuenta sus estructuras cognitivas. Al respecto, otra idea muy
difundida en los dmbitos escolares es el hecho de que se aprende relacionando
conocimientos nuevos con conocimientos previos; y de este modo, se cons-
truye el aprendizaje significativo. (p. 30)

¢/ En cuanto a la apropiacion 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 sélo captan los contenidos tedricos
pero ven la necesidad de cémo lo pueden aplicar en la practica mas alla de la
mera confeccién de un Curriculum Vitae o de un tipo de Contrato Laboral. A
partir de ello es que también seria de gran interés trabajar con simulaciones
educativas como método de ensefianza, tal como menciona Sagol (2011):

Las practicas dulicas no se construyen a partir de los recursos disponi-
bles sino mas bien a la inversa: los recursos son los que estan al servicio de los
proyectos didacticos. Un modelo 1:1 es un esquema de trabajo, una nueva
forma de construir conocimiento, y no Unicamente un sistema de distribucion
de computadoras. Al respecto, cabe sefalar que: el docente a cargo del aula
es el Unico que puede operar este tipo de transformaciones, es el operador de
cualquier cambio educativo [...] (p. 13)
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¢/ Considerando potenciales situaciones y contextos par-
ticulares:

Es importante este punto a la hora de establecer los propdsitos y obje-
tivos que contendrdn la propuesta identificando claramente con antelacién la
situacion y el contexto en los que estadn posicionados los sujetos de aprendi-
zaje. “La adopcidn por el docente de una perspectiva (pedagogica, epistemo-
légica, politica, axioldgica), incide en las formas de vinculacién con el
conocimiento cuya interiorizacion se propone y, por lo tanto, tiene también
su expresion en la construccion metodoldgica” (Edelstein, 2002, p. 475). En
este caso en particular es menester considerar el conocimiento por parte de
los estudiantes y los docentes en cuanto a los recursos tecnolégicos aplicables
para llevar a cabo el proyecto interdisciplinar, por esta razén y a partir de los
didlogos establecidos con éstos actores es que se detecta un conocimiento li-
mitado sobre algunas herramientas tecnoldgicas (Microsoft Word, Google
Meet, Linkedin, etc.) surgiendo de esta manera la necesidad de ensefiar sobre
la ampliacién en el uso de estas herramientas para hacer factible y mas enri-
guecida la aplicacion del proyecto.

ESQUEMA DE CONTENIDOS

Al ser tres disciplinas diferentes los contenidos a tratar en cada una
seran los que proponen en sus Unidades Tematicas dentro de sus programas
de estudios y relacionandose cada uno de ellos con el tema de la propuesta
en cuestion que tiene que ver con “Preparacion para el mercado laboral”.

vEnlo que respecta a la asignatura EDI: Orientacion Vocacional y Laboral,
los contenidos seran los siguientes: El Curriculum Vitae. Tipos de Curri-
culum Vitae. Disefio del Curriculum Vitae. La Entrevista de Seleccion.
Tipos de entrevistas. Etapas de la entrevista. Competencias del entre-
vistador. Criterios para preguntar. Criterios de conduccién de la entre-
vista.

¢/ Para la asignatura Lengua Adicional: Inglés los contenidos seran: Fun-
ciones comunicativas: Relatar experiencias. Expresar acciones que su-
cedieron en el pasado y tienen relacién con el tiempo presente.
Identificar pronombres indefinidos. Aspectos gramaticales: Present Per-
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fect Tense. Use of Just/Already/Yet. Something, Anything, Nothing, etc.
Aspectos lexicales: Trabajos. Lectura de articulos sobre puestos de tra-
bajo. Escucha de una entrevista laboral. Escritura de un texto descrip-
tivo sobre una carta de presentacion.

VVla asignatura Tecnologia de la Informacién se enfocard en los siguien-
tes contenidos: Microsoft Word (Plantillas de CV) — Linkedin — Uso de
las aplicaciones ZOOM y GoogleMeet — Recursos para grabar presenta-
ciones individuales.

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 herra-
mientas digitales. En el caso de la presencialidad se trabajaria clase a clase
con cada uno de los contenidos propuestas en las asignaturas utilizando com-
putadoras con las que cuenta la institucion al igual que la posibilidad de acce-
der a Internet para asi trabajar con herramientas necesarias para esta
propuesta tales como Gmail, Classroom, GoogleDocs, Linkedin, y plantillas en
linea de Microsoft Word. En cuanto a la implementacion virtual, las clases se
realizaran desde Google Meet o Zoom y las herramientas a utilizar serian las
mismas que se nombraron anteriormente; ademads se habilitard un grupo de
WhatsApp entre los docentes de cada asignatura y los estudiantes de 52 afio
a fin de mantener una comunicacidon mas fluida, enviar informacién necesaria
para seguir avanzando sobre los contenidos, y cualquier duda o consulta que
pueda ir surgiendo.

El proyecto quedara dividido en tres etapas:

Vv ia primera tiene que ver con el PLANTEAMIENTO: esta etapa se centra
en organizar el equipo de trabajo interdisciplinario, su consolidacion y
el planteamiento del proyecto que sera llevado a la practica en con-
junto. Requiere que los profesores realicen docencia en el curso selec-
cionado y que el establecimiento destine algln tiempo para planificar
actividades y seleccionar estrategias de ensefianza referidas a esta pro-
puesta.
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¢/ La segunda etapa es la de EJECUCION: aqui el proyecto es puesto en
marcha conjuntamente por el equipo de profesores en cada uno de sus
espacios y horarios de asignatura. Requiere de la coordinacién perma-
nente del equipo de trabajo para ir evaluando su desarrollo e incorpo-
rando 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 elaborando
interrogantes claves que pretendera resolver la propuesta; se coordi-
naran y supervisaran las actividades formativas de los estudiantes con
respecto al uso de herramientas digitales en cada asignatura, inclu-
yendo revision regular de trabajos colaborativos e individuales; se pre-
sentard el resultado final del proyecto a través de la metodologia de
simulacidn de entrevista laboral en la que los estudiantes deberan de-
mostrar las competencias y habilidades adquiridas, para esta simulacién
en caso de hacerse presencial, se seleccionaran estudiantes que afron-
taran la entrevista de esta manera y otros que la hardn en linea a través
de Google Meet o Zoom, y en el caso de que la propuesta de simulacion
de desarrolle desde la virtualidad todos los estudiantes deberan hacerlo
en linea mediante esas mismas plataformas; por ultimo se hard una re-
flexion compartida sobre la practica.

¢/ La dltima etapa tiene que ver con la EVALUACION: esta es una etapa
permanente, organizada en torno a una serie de preguntas que permi-
ten ordenar cada momento evaluativo:

A) Evaluacién inicial: i qué saben los estudiantes sobre el tema?, écua-
les son sus hipétesis y referencias de aprendizaje?, équé preguntas
se formulan?, ¢cdmo se organizan inicialmente para responderlas?

B) Evaluacién de proceso: i qué estan aprendiendo?, {cdmo estan si-
guiendo el sentido del proyecto?, écomo estan organizando sus tra-
bajos?, écdmo resuelven los problemas y conflictos en los trabajos
colaborativos?, écdmo esta funcionando y coordinando el equipo
de profesores?

C) Evaluacion de producto: i qué han aprendido los alumnos en rela-
cion con las propuestas iniciales?, ¢son capaces de establecer nue-
vas relaciones?, iqué han logrado reflejar en la simulacion?, équé
refleja la autoevaluacion y la coevaluacién?, ¢qué hemos aprendido
como equipo de trabajo docente?
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EVALUACION

La evaluacion del proyecto serd permanente; cada etapa de trabajo,
como bien se ha mencionado en la Secuencia Didactica, contard con algun
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 diversas en su di-
sefio y fomentando multiples modos de comprensidn. Esto implica que la eva-
luacion de los aprendizajes no tiene que transformarse en una serie de
mecanismos rigidos, tendientes a lograr un rendimiento convergente y uni-
forme para todos los alumnos a partir de una intencionalidad meramente cla-
sificatoria y acreditativa. (p. 21)

El instrumento de evaluacion empleado en la primera etapa serd una
Rubrica que contendrd competencias tedricas propias de cada asignatura y
ademas aquellas referidas al proyecto interdisciplinar que son mas generales.
Como bien mencionan Barbera y otros (2006):

En forma de cuadro de doble entrada, la rubrica de evaluacion presenta y ex-
plicita aquellos criterios e indicadores, a diferentes niveles de concrecién, que
le sirven al profesor y al estudiante para situar el desarrollo de una competen-
cia en uno u otro grado de consecucién. (p. 7)

En cuanto a la segunda etapa el instrumento de evaluacién se realizara
mediante la Simulacién en la que los estudiantes afrontaran la entrevista la-
boral frente a los docentes de cada asignatura y se evaluardn en la practica
las habilidades y competencias adquiridas. Tal como lo expone el documento
adaptado del trabajo de Maina y Guardia, “Pedagogias con Tecnologias emer-
gentes” (2020) del Aula Virtual:

Basicamente, los programas-aplicaciones de simulacion muestran un escenario
o modelo sobre el que el estudiante puede experimentar, ya sea indicando de-
terminados valores para las variables del modelo, o bien realizando determi-
nadas acciones sobre el mismo, comprobando 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.

Por ultimo, se otorgara una Insignia especial al estudiante que haya sido
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seleccionado para el puesto de trabajo simulado al que se presentd y ademas
podria ser incorporado a una posible Bolsa de Empleo que generarad la insti-
tucion. Los demas 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 certificacion a los estudiantes de
un aprendizaje informal en la forma de microcréditos. Los estudiantes pueden
recopilarlas, organizarlas y publicarlas para demostrar sus habilidades y logros
en diferentes sitios web: redes sociales, redes profesionales y comunidades
virtuales. Generalmente esta vinculado con la gamificacion. (p. 16)

CONCLUSIONES

En referencia a este proyecto interdisciplinar, se puede interpretar que
dentro de la clasificacion de programas propuestos por Gore, E (2004) el
mismo responde a un “programa centrado en los conocimientos”, pues busca
profundizar en el campo de la actividad especifica de los docentes, es decir
en el proceso de ensefianza y en la busqueda 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 comprension de los aprendizajes y que los mismos sean significativos
para los alumnos. Ampliando la mirada, encontramos que la resolucion de
problemas activa el aprendizaje significativo, donde el docente es un mediador
entre los conocimientos de sus alumnos y el saber disponible, por tanto, la
resolucion de problemas partiendo de proyectos interdisciplinares puede
constituirse en un poderoso enfoque para concebir las actividades educativas
y ser el motor que fomente en los alumnos las estrategias de “aprender a
aprender” con amplia aplicacion en todas las areas de conocimiento.

Queda plasmado asi, como expresa Pozo (1994) que “la solucion de pro-
blemas se basa en el planteamiento de situaciones abiertas y sugerentes que
exijan de los alumnos una actitud activa y un esfuerzo por buscar sus propias
respuestas, su propio conocimiento”. La propuesta se enmarca principalmente
en las asignaturas “EDI: Or. Vocacional y Laboral”, “Lengua Adicional: Inglés”
y “Tecnologia de la Informacion”.

Este proyecto estd pensado para ser trabajado desde la bimodalidad.
En este caso, la ensefianza seria en escenarios digitales incorporando recursos
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tecnoldgicos y herramientas informaticas que faciliten y enriquezcan el pro-
yecto. Teniendo en cuenta el contexto atravesado por la pandemia del COVID-
19 estariamos ante un formato de Educacion remota de emergencia en el que
se inserta el modelo de Educacién Virtual. Considerando el articulo de Ibafiez
(2020):

Este modelo requiere recursos tecnoldgicos obligatorios, como una computa-
dora o tableta, conexidn a internet y el uso de una plataforma multimedia.
Este método es parecido a la educacion a distancia, pero estrictamente con
recursos tecnoldgicos solamente. Los materiales del curso o documentos se
subiran a la plataforma elegida para que los alumnos puedan revisarlos, y pue-
dan discutir dudas e intercambiar ideas en foros publicos para todo el grupo.
En este tipo de intervencién el rol del docente tiene que ver con compartir
materiales de consulta y trabajo mediante plataformas, donde los estudiantes
podran subir sus actividades para revisidn y posteriormente recibir retroali-
mentacién para ver sus areas de oportunidad
(https://observatorio.tec.mx/edu-news/diferencias-educacion-online-virtual-

a-distancia-remota)

En cuanto a las pedagogias con tecnologias emergentes, este plan esta
disefiado para que en una de sus etapas se realicen simulaciones de manera
tal que los estudiantes logren adquirir las competencias necesarias para afron-
tar una entrevista laboral a futuro. Tal como lo especifica el material del Aula
Virtual sobre la adaptacidn al trabajo de Maind y Guardia (2020): “Los entor-
nos de simulacién destinados a fines didacticos pueden estimular el aprendi-
zaje reforzando la actitud del alumno vy, por tanto, enriqueciendo su
conocimiento de forma conceptual y/u operaciona
sarias para llevar adelante el proyecto tienen que ver con plataformas como
Gmail, Classroom, Linkedin, Google Meet/Zoom; y ademds nociones del uso
de GoogleDocs, Microsoft Word, Genial.ly.

|II

Las herramientas nece-

Siguiendo el lineamiento de Ibafiez (2020) se opta por esta manera de
intervencién ya que tiene dos ventajas importantes: la flexibilidad y |a eficacia.
La primera es porque “gracias a que el método se puede manejar de manera
asincroénica, los alumnos tienen mdas espacio personal para tener horarios fle-
xibles y manejar su tiempo personal como prefieran”. Y en cuanto a la se-
gunda, “se maneja de manera sesion-retroalimentacion, 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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EJE A: DISENO DE ESCENARIOS DIGITALES

ADECUACION DE UNA PLATAFORMA
VIRTUAL PARA EL PODER JUDICIAL
DE LA PAMPA

Romina AIMAR (UNLPam)

rominaaimar@agro.unlpam.edu.ar

RESUMEN

El Centro de Capacitacion Judicial del Poder Judicial de La Pampa im-
plementd su primer curso online en el afio 2014 sobre la plataforma
Schoology, una plataforma virtual de ensefianza y aprendizaje sin posi-
bilidad de control administrativo o técnico, presentando dificultades
operativas para el personal del centro. Este inconveniente motivé no
solo la investigacion de diferentes opciones de plataformas virtuales de
ensefianza y aprendizaje sino también la posterior puesta en marcha
de la plataforma virtual Moodle dentro del Poder Judicial de La Pampa.
Dentro de la investigacion se indagaron diferentes actores relacionados
con el Poder Judicial de La Pampa y de poderes judiciales de la Repu-
blica Argentina tratando de esclarecer cuestiones técnico-administra-
tivas relacionadas con sus plataformas virtuales. En la investigacion
también se explord sobre diferentes plataformas virtuales de ensefianza

aprendizaje, sus caracteristicas y potencialidades.

Luego de las conclusiones de la investigacidn, se instalé la plataforma
virtual Moodle y se realizaron diferentes tareas técnicas y administrati-
vas como actualizacidn, creacion de perfiles y roles, cursos modelos y
repositorios de la Secretaria de Sistemas y Organizacién; se elaboré un
reglamento, un formulario de solicitud de cursos y material de consulta
con las buenas practicas dentro de un entorno de ensefianza y apren-

dizaje.

PALABRAS CLAVE: convergencia tecnoldgica - pedagogia emergente - administra-

cion publica - aprendizaje ubicuo
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INTRODUCCION

En general, dentro de las administraciones publicas (y en particular del
Poder Judicial de La Pampa, en adelante PJLP) se utilizan las TIC, las cuales
combinan las tecnologias de la informacién necesarias para el procesamiento
de grandes cantidades de datos y las tecnologias de la comunicacién para su
rapida distribucion a través de redes. Desde hace varios afios, Internet y la
masificacion de dispositivos como celulares y computadoras ayudaron a la
transmision y difusion de informacion.

Dentro del PJLP, la mayoria de los usuarios trabajan con programas es-
pecificos para sus tareas diarias; desde el Area de Atencién a Usuarios de la
Secretaria de Sistemas y Organizaciéon se estd implementado y estimulando
el uso de herramientas ofimaticas de licencia gratuita como LibreOffice para
otras tareas administrativas como crear notas o llevar algun tipo de planilla o
base de datos. Como primera aproximacion a este tema, se pensé en preparar
un curso de primeros pasos en herramientas ofimaticas mediante un aula vir-
tual, atendiendo al poco tiempo disponible y las distancias geograficas del
personal, pensando en capacitar las 4 circunscripciones judiciales del Poder
Judicial de La Pampa (PJLP).

Desde marzo de 2011 el Centro de Capacitacién Judicial cuenta con un
blog para la difusidn de cursos y materiales que no permite el desarrollo de
cursos de forma virtual. Es por ese motivo que se utilizaba la plataforma de
e-learning Schoology con acceso basico para escuelas, es decir gratuito pero
limitado. Sus mayores limitaciones son la falta de autonomia para cambiar al-
gunos detalles como aspectos de disefio asociados a cada curso y la falta de
asistencia técnica en algunos momentos en los que la plataforma falla.

Entonces, el PJLP no contaba con una plataforma virtual de ensefianza
y aprendizaje propia. Como solucién se planteé instalar y administrar una pla-
taforma virtual de ensefianza y aprendizaje de licencia gratuita que ademas
de ser parte de las TIC, implementara pedagogias emergentes y los modelos
de aprendizaje abierto y el socio-constructivista (Area y Adell, 2009).

Una plataforma virtual dentro del PJLP brindaria un espacio que permita
la circulaciéon continua y ubicua de la informacién
para lograr transferencia tecnolégica desde y hacia
otras dependencias relacionadas con el Poder Ju-
dicial (Merino Moreno, Verde Cordero y Villar Mar-
til, 2008), todo ello a través de:

¢/ Un reservorio de producciones cientificas:
material relacionado con la profesién produ-

| Workshop “Enseiianza en Escenarios Digitales” - IWEED
26,27y 28 de octubre de 2022



cido por integrantes del Poder Judicial de La Pampa en materia de in-
vestigacion, incluyendo también material producido en la UNLPam, que
es el lugar de excelencia en materia de investigacion relacionado direc-
tamente con el PJLP.

¢/ Un entorno de colaboracién multidisciplinario entre las diferentes de-
pendencias a través de charlas, debates con profesionales de diferentes
areas relacionadas al PJLP. La Arg. Graciela Falivene (2015), quien tra-
baja en el Instituto Nacional de la Administracidn Publica, defiende fuer-
temente el e-learning y b-learning para la administracion publica
haciendo hincapié en el aprendizaje social y colectivo mediante las co-
munidades de practica.

¢/ La asistencia técnica mediante un repositorio de manuales de funcio-
namiento de sistemas judiciales de gestion y otros de apoyo a las acti-
vidades diarias del personal del PJLP.

¢/ La capacitacidon de forma continua y ubicua del recurso humano, inclu-
yendo personas externas y en temas relacionados al PJLP, como los sis-
temas de gestidn, y capacitaciones o examenes para los concursos de
ingreso al PJLP.

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La propuesta de trabajo se dividié en dos partes:

¢/ En la primera se realizaron, como antecedente y soporte al marco ted-
rico del trabajo, encuestas al personal del PJLP como futuros prosumi-
dores de la plataforma y de las capacitaciones y al personal de otros
poderes judiciales y algunas escuelas judiciales con la idea de conocer
que trabajos se hicieron en cuestiones de educacion virtual en diferen-
tes realidades judiciales. Luego, habiendo acotado la busqueda de pla-
taformas virtuales con los resultados de las encuestas, se observaron
los sitios oficiales de las plataformas y también los campus virtuales de
otros poderes judiciales y de organismos oficiales como REFLEJAR que
es el organismo que reune los centros de capacitacion de los poderes
judiciales de la Argentina.

¢/ La segunda parte correspondid a la instalacién y administracion de la
plataforma virtual y la generacién de material relacionado como ma-
nuales de usuario, plantillas para aulas virtuales y material de estudio,
reglamento de uso y criterios de evaluacién para medir las aulas virtua-
les.
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ENCUESTAS

Para las encuestas dentro del PJLP se selecciond un grupo aleatorio de
personas a las cuales se les envid un correo explicando la naturaleza de la en-
cuesta. Las preguntas se dividieron en 4 grupos:

¢/ El 12 grupo fueron preguntas sobre el perfil personal como el rango eta-
rio donde el rango 30-39 obtuvo el mayor porcentaje (Mufioz Bersabé,
2014); el nivel académico donde el universitario obtuvo el mayor por-
centaje; se preguntd sobre si los encuestados poseian experiencia do-
cente atendiendo a las posibles competencias digitales del personal
pensando en la administracién de aulas virtuales, aunque la mayoria
contestd que no tenia (Diaz-Moure, 2010) y se les pregunté por si dis-
ponian de dispositivos propios y acceso a Internet y las respuestas ma-
yoritarias fueron que tenia notebook y que la utilizaban para chequear
correo electrénico y para capacitarse.

¢/ El 22 grupo eran preguntas de corte laboral como qué herramientas in-
formaticas utilizan siendo las herramientas ofimaticas las de mayor por-
centaje y en un nivel bueno y su drea de trabajo siendo el drea judicial
la de mayor porcentaje.

¢/ El 32 grupo fueron preguntas sobre capacitacion: se consulté si en el
lugar de trabajo se incentiva su capacitacién; Graciela Falivene (2015)
sefiala la importancia de que el directivo favorezca e incentive la capa-
citacién laboral, y en este sentido el personal del PJLP marcé que solo
a veces se incentiva la capacitacion laboral; también se pregunté en re-
lacién las preferencias sobre futuras capacitaciones del Centro de Ca-
pacitacion mostrandose conformes con el incremento de
capacitaciones, siendo la modalidad semipresencial la mas elegida
(Turpo Gebera, 2013) y los temas mas elegidos para esas futuras capa-
citaciones se refieren a herramientas ofimaticas y sistemas de gestion.

v/ El 42 grupo fue en relacion a plataformas virtuales: el personal se mos-
tré optimista en cuanto a tener una plataforma virtual propia; en cuanto
al uso las mas utilizadas son Schoology (la que usaba el Centro de Ca-
pacitacién Judicial) y Moodle en 22 lugar; sobre las ventajas del uso, el
personal eligid mayoritariamente la flexibilidad horaria y como desven-
taja los problemas de conexién (Diaz-Moure, 2010).

Para las encuestas a los poderes judiciales se enviaron 24 correos con
el acceso a la encuesta y la naturaleza de la misma. Se obtuvieron 12 respues-
tas. Para esta encuesta se separaron las preguntas en 3 grupos:

¢/ Para el 12 grupo se preguntd por el nombre de la plataforma, siendo
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Moodle la mas elegida; en cuanto a la propuesta de instalacion, el 67%
contesté que fue propuesta del area de capacitacion y los motivos de
eleccién de la plataforma virtual mas mencionados fueron facilidad de
uso y documentacién disponible; finalmente se preguntd si la plata-
forma de otros poderes judiciales encuestados se usaba como reposi-
torio de la oficina de sistemas, respondiendo que si en un 67%.

¢/ Para el 22 grupo se pregunto por las areas que administraban la plata-
forma abarcando la técnica, la pedagogica y el drea administrativa. En
este sentido el area de capacitacion se encarga de esta administraciéon
en un 92% de los poderes judiciales encuestados y un 50% de los en-
cuestados menciond tener personal capacitado en la modalidad e-lear-
ning.

¢/ En el 32 grupo se indago sobre los documentos generados para el uso
de la plataforma, donde los encuestados mencionaron que el 50%
posee reglamento para regular el uso de la plataforma; el 67% posee
un formulario para la solicitud de aulas virtuales; el 57% mencioné
tener plantillas y modelos para las aulas y material de estudio y el 83%
de los poderes judiciales tiene contacto con el profesor para el aseso-
ramiento técnico-administrativo-pedagodgico.

EJES PARA RELEVAMIENTO

Para organizar la observacion de las plataformas virtuales se crearon 4
ejes: el 12 eje fue de accesibilidad observando donde se ubican los accesos al
campus virtual, si permite acceso a cursos como invitado vy si la plataforma
tiene una aplicacién atendiendo a la ubicuidad del proceso de ensefanza; el
22 eje corresponde al disefio de las paginas del campus virtual en lo que se
incluyd la paleta de colores, si incluia publicidad y la ubicacién del acceso a
los usuarios; el 32 eje corresponde al propdsito del campus, donde se tuvo en
cuenta lo relevado en las encuestas a los poderes judiciales y el 42 eje referido
a la ubicacién de la publicacion de informacion sobre capacitaciones ofreci-
das.

Relevamiento de plataformas y eleccion de plataforma a ins-
talar

Finalmente se eligieron 7 plataformas virtuales CANVAS, SCHOOLOGY,
Moodle, E-ducativa, Chamilo, Wolap y Claroline, para las cuales se tuvieron
en cuenta las diferentes encuestas al personal del PJLP y a los demas poderes
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judiciales de la Argentina o escuelas judiciales y las entidades relacionadas di-
rectamente con el Poder Judicial como la Red Iberoamericana de Escuelas Ju-
diciales, The European Judicial Training Network, REFLEJAR, Instituto de
Capacitacion Judicial de las Provincias Argentinas y Ciudad Auténoma de Bue-
nos Aires, y la UNLPam, en particular la Facultad de Ciencias Econdmicasy Ju-
ridicas. Schoology se incluyd por ser la plataforma que utilizaba en el Centro
de Capacitacion Judicial y por ser la mas utilizada por el personal encuestado
del PILP.

Para ordenar el relevamiento de las plataformas se tuvieron en cuenta
3 aspectos: que la plataforma abarcara las dimensiones pedagdgico-didacticas
propias de un EVEA (Area y Adell, 2009) que garantizan el proceso de ense-
flanza y aprendizaje dentro de un ambiente virtual; los requerimientos técni-
cos para la instalacion de la plataforma virtual (sistema operativo, base de
datos), la integracion con otras herramientas externas y los roles disponibles
para asignar a los usuarios; y finalmente los objetivos del proyecto y los as-
pectos obtenidos del relevamiento de las plataformas virtuales de los poderes
judiciales encuestados. Teniendo en cuenta todos estos pardmetros se des-
cartaron Wolap, E-ducativa y Canvas por no cumplir con el objetivo del pro-
yecto: instalar una plataforma virtual de licencia gratuita.

Con las plataformas restantes se realizé el relevamiento haciendo hin-
capié en los 3 aspectos mencionados, pedagdgicos, técnicos y los objetivos
del proyecto, concluyendo que la plataforma que cumplia con todos los re-
guerimientos y abarcaba los tres aspectos analizados, era Moodle.

Instalacion

Teniendo la plataforma elegida, primeramente, se busco la documen-
tacidon de Moodle donde que indica los requerimientos basicos y el procedi-
miento para la instalacion.

Para el caso del PJLP se consulté al area de infraestructura, incluyendo
a administradores de base de datos y redes, y se concluyd que las opciones
de instalacién mas viables y acordes a la in-
fraestructura disponible, era crear una ma- moodle
quina virtual en servidores administrados a

4 . . .z JMqric:DB
través de la plataforma de virtualizacién
. i - J APACHE

VMware vSphere, a la cual se le asignd un
disco de 40Gb, un CPU de 8 nucleos y 8 Gb de
RAM. En esa maquina virtual, llamada Moodle,
se instalé Ubuntu Server como sistema opera-
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tivo. Luego de la instalacién del sistema operativo, se instalaron el resto de
los componentes requeridos: el servidor web Apache que integra el lenguaje
nativo de Moodle, PHP 7.4, y se utilizé la base de datos MariaDB que se en-
cuentra en otro servidor especificamente de bases de datos. Una vez instalado
todo el software requerido se comenzé la instalacién de Moodle en su version
3.9.

Finalmente, a la maquina virtual creada se le asigné un nombre de do-
minio, campus.justicialapampa.gob.ar, para facilitar al usuario el acceso al
campus.

Pagina de inicio y acceso

Teniendo en cuenta lo registrado en los 4 ejes durante el relevamiento
de los campus virtuales de los poderes judiciales encuestados se configurd la
pagina de inicio y acceso al campus virtual:

Campus - Poder Judicial de la Provincia de La Pampa

CAMPUS VIRTUAL

Prévimos eventos

1 )e)

¢/ Por defecto el ingreso se encuentra arriba a la derecha.

¢/ Se agregaron accesos a la pagina del PILP, al blog del Centro de Capaci-
tacidn Judicial y al repositorio de la oficina de sistemas dando acceso
como “Invitado”.

¢/ También se cred un panel de eventos proximos donde se puede ver las
capacitaciones que ofrece el CCJ.

¢/ Al final de la pagina de inicio se encuentra la documentacion referida
al sitio.
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Administracién de la plataforma
¢/ Se cred un correo electrénico para recibir tanto alertas de seguridad de
Moodle como consultas técnicas de los usuarios.

¢/ Se configurd el programa Cron, script que contiene tareas de Moodle
que deben ejecutarse en 22 plano; esas tareas como se ejecutan en di-
ferentes horarios, el cron-job debe configurarse para ejecutarse cada
minuto segun la documentacién de instalacion.

¢/ Se configurod la aplicacién Moodle para que se realicen copias de segu-
ridad de los cursos y de la configuracion del sitio y también se configuré
el programa Veeam para realizar el resguardo de la maquina virtual
Moodle.

¢/ Se instalaron algunos plugins como la herramienta H5P y el tema en
pestafias OneTopic.

¢/ Se realizé la actualizacion de la aplicacién Moodle de la version 3.9 a
3.11.

¢/ Se configurd la pagina de inicio y acceso al campus.

¢/ Se crearon algunos usuarios de prueba y se asignaron diferentes roles
como alumno, profesor, gestor.

¢/ Al finalizar se asigné el rol de gestor a los a los integrantes del CCJ y se
los capacité en Moodle tanto en cuestiones pedagdgico-diddacticas
como en cuestiones técnicas de la plataforma.

Modelo de aprendizaje

Para la plataforma del PJLP se planted un modelo pedagdgico centrado
en el estudiante como principal actor y con énfasis en el progreso a lo largo
de la capacitacién y donde el rol del profesor o tutor abarque la dimensién
tutorial pero también sea facilitador de contenidos con una mirada critica. En-
tonces para mantener una coherencia en el disefio, organizacién, administra-
cion e implementaciéon de las capacitaciones y facilitar la tarea del
profesor/tutor dentro de las aulas virtuales:

Se crearon dos cursos modelo o base con los colores del Centro de Ca-
pacitacion. Estos cursos modelo fueron configurados con el tema en pestafias
gue ayuda a los estudiantes tener una vista general del curso con la idea de
regular su autoaprendizaje y a los docentes a mantener una coherencia en las
secuencias didacticas y a la evaluacidn continua. También se incorporaron al-
gunos ejemplos de recursos informativos, de comunicacién y de e-actividades
con laintencién de mostrar las diferentes herramientas que posee Moodle al
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momento de disefiar un aula virtual y para que el usuario a cargo de la capa-
citacion, en general con el rol de profesor, pueda ahorrar tiempo solamente
reemplazando el material disponible por su material de estudio.

Se cred el curso - taller de LibreOffice utilizando la duplicacién del curso
modelo rojo que, si bien todavia no fue utilizado, sirvié como validacién téc-
nica y de campo durante el proceso de instalacién y actualizacidn de la plata-
forma.

Teniendo en cuanta las aplicaciones para el uso de la plataforma virtual
mencionadas, se cred el repositorio para la Secretaria de Sistemas donde pue-
den encontrarse manuales elaborados por miembros de la Secretaria de sis-
temas de gestion del PJLP, y otros de apoyo a las tareas diarias del personal
del PJLP; también se coloco material tedrico sobre buenas practicas en EVEA.

Se crearon modelos de plantillas, documentos y presentaciones si-
guiendo con los colores rojo y celeste de los cursos modelo en versiones de
Microsoft Office y LibreOffice, tanto para la presentacion de las clases o charlas
como para el material tedrico. También se crearon imagenes que sirven de
separadores de mdédulos o actividades dentro de las aulas virtuales con inten-
cion de ordenar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Este material quedo
a disposicién de la persona a cargo de la capacitacion pudiendo acceder por
carpetas dentro de Moodle como por cédigos QR a una carpeta de Google-
Drive para su uso. También estan disponibles a través del repositorio de la Se-
cretaria de Sistemas.

Documentacion

En cuanto a la documentacion relacionada directamente con el uso de
la plataforma Moodle para el PILP, se crearon:

¢/ Unreglamento que regula el uso de la plataforma, tanto para los usua-
rios con diferentes roles como estudiante y profesor/a como para los
administradores del sitio; también delimita las areas a cargo de la pla-
taforma como el area técnica, pedagdgica
y administrativa.

¢/ Un formulario para solicitar aulas virtua-
les que implica la creacién de un curso o
capacitacion, un instructivo para el acceso
a la plataforma.

¢/ Un documento que muestra las sugeren-

cias para el disefio de las aulas virtuales

| Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - IWEED
26,27y 28 de octubre de 2022



en particular de la plataforma Moodle del PJLP incluyendo cédigos de
colores para pestaias, imagenes como separadores y una lista de he-
rramientas de la Web 2.0 para crear recursos o actividades dentro de
las aulas virtuales.

¢/ Finalmente se elabord un documento con diferentes criterios de calidad
para realizar mediciones en distintas areas de las aulas virtuales de la
plataforma Moodle del PJLP basadas en las capacitaciones o cursos mo-
delo. Estos criterios de calidad para la educacion en linea son instru-
mentos que ayudan a implementar, administrar e identificar aspectos
positivos y negativos de un curso o programa en linea, desarrollado o
no, pudiendo medir su calidad y trabajar en forma progresiva y continta
tratando de elaborar estrategias de mejora, permitiendo tanto la au-
toevaluacién como la evaluacién de pares en aspectos relacionados con
el proceso de ensefianza y aprendizaje; también son validos para ser
utilizados por organismos encargados de la acreditacion.

El Online Learning Consortium es el consorcio que agrupa en una suite
0 conjunto de tarjetas de puntuacion los instrumentos para medir la educa-
cién en linea en diferentes dreas como la administracidon de programas en
linea o los programas de ensefianza mixta. La Open State University of New
York mediante el Open SUNY Course Quality Review Rubric (OSCQR) participan
junto a OLC aportando criterios para el disefio de cursos o programas en linea.
Otras organizaciones como Blackboard mediante el Exemplary Course Pro-
gram (ECP) y Quality Matters también tienen sus criterios de calidad elabora-
dos bajo las licencias Creative Commons Atribucion 4.0.

Desde el 2013 el OLC trabaja en conjunto con el Instituto Latinoameri-
canoy del Caribe de Calidad en Educacién Superior a Distancia (CALED) adap-
tando estandares a la educacién en linea para Latinoamérica. Esta tarjeta de
puntuacién tiene 91 criterios.

En el documento elaborado se adaptaron diferentes tarjetas de pun-
tuacién y criterios, especialmente los utilizados por el CALED.

CONCLUSIONES

Hoy en dia la sociedad de la informacién atraviesa muchos cambios so-
ciales, politicos, econdmicos; para entender y comprender muchos de esos
cambios la capacitacion es fundamental. Dentro del dmbito de las organiza-
ciones publicas en general y de los poderes judiciales en particular, las TIC me-
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joran la productividad y funcionamiento, utilizadas para capacitacion permiten
facilitar la formacidn del recurso humano y desarrollar habilidades para ges-
tionar y mejorar los procesos juridicos.

En los ultimos afos las plataformas virtuales, han sido las protagonistas
de la capacitacién ya que permiten no sélo acortar distancias sino también
ampliar los cupos de capacitacidn y la variedad de temas. En el Poder Judicial
de La Pampa, una plataforma de e-leaning satisface las preferencias de capa-
citacién y modifica el individualismo por el trabajo colaborativo y las comuni-
dades de practica y permite la transferencia de conocimientos y tecnolégica.
Finalmente:

¢/ Se lograron cumplir con los objetivos planteados al inicio del trabajo.

¢/ La plataforma estd operativa hace un poco mas de 1 afio y cuenta a la
fecha con mas de 400 usuarios de diferentes lugares de la Republica Ar-
gentina.

¢/ Actualmente se impartieron 3 cursos para el personal del PJLP y perso-
nas externas relacionadas con la actividad judicial.

¢/ Se seguird trabajando tanto en la parte técnico-administrativa de la pla-
taforma como en aspectos pedagdgico-didacticos, acompaiiando al per-
sonal del CCJ.
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RESUMEN

Este trabajo examina de manera inicial distintos aspectos de la cons-
truccidn de un espacio de formacién orientado al nivel medio y superior
de cardcter disruptivo. Entendemos la educacion disruptiva como el ba-
gaje de acciones, estrategias y metodologias de ensefianza que permi-
ten la introduccién de avances e innovaciones orientadas a la
transformacion de los procesos educativos, mediante las Tecnologias
del Aprendizaje y el Conocimiento, y los usos que se desarrollan en el
ambito de la educacidn y la comunicacidn. Se reconoce el derecho a la
formacién permanente del colectivo docente, con propuestas que sean
acreditables, en un tiempo donde se buscd darle centralidad a la ense-
flanza y fortalecer la tarea docente en los escenarios post-pandémicos
a través de la diversificacion de estrategias didacticas adecuadas al con-
texto de heterogeneidad y desigualdad de las trayectorias educativas.
Soria Ortega y Carrid Llach (2016) sostienen que la innovacién disrup-
tiva “promueve un cambio radical, provoca nuevas maneras de apren-
der, personaliza las experiencias de aprendizaje y vincula la realidad con
la ensefianza” (2016, p. 5). La pedagogia disruptiva aparece en la lite-
ratura cientifica por Bower y Christensen (1995) al caracterizar a la «tec-
nologia disruptiva» como una propuesta de valor radicalmente
diferente a lo disponible hasta el momento, que ofrece nuevas presta-
ciones apreciadas inmediatamente por los usuarios.

PALABRAS CLAVE: educacion disruptiva - TIC; formacién docente - aprendizaje

web
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INTRODUCCION

Esta propuesta desea aportar al terreno de la actualizacién y capacita-
cion docente de nivel medio y superior de la provincia de San Luis con un sen-
tido innovador. La Formacidn docente en San Luis se realiza a través de los
Institutos formadores estatales y privados, en tanto para la capacitacién y ac-
tualizacién de los educadores, el Programa de Educacién Superior No Univer-
sitaria cuenta con Campus Virtual para el desarrollo de las Capacitaciones
desde el afio 2020, los propios institutos de educacién terciaria no universi-
taria y las universidades.

El Programa Nacional de Formacion Docente (PNFP) “Nuestra Escuela”
es un programa de formacién docente federal, universal y gratuito con apro-
bacion por unanimidad por parte del Consejo Federal de Educacién (Res. CFE
407/21) y de los cinco sindicatos con representacidn nacional, a través del
Acuerdo Paritario (15/02/22). Se reconoce el derecho a la formacion perma-
nente del colectivo docente, con propuestas que seran acreditables y, seguin
carga horaria, tendran asignacion de puntaje para hacer efectivo el progreso
en la carrera docente. En esta etapa se ha pretendido darle centralidad a la
ensefianza y fortalecer la tarea docente en los escenarios post-pandémicos a
través de la diversificacidn de estrategias didacticas adecuadas al contexto de
heterogeneidad y desigualdad de las trayectorias educativas.

La formacién docente en San Luis en los afios de pandemia (2020-2021-
2022) se realizd mayoritariamente de manera virtual usando ya elementos
clasicos de la educacién en soportes digitales como el Google Classroom y
Google Meet, con ofertas orientadas al uso de la tecnologia en la ensefianza.

La construccidn de esta propuesta intenta llenar un vacio en la forma-
cion docente de San Luis por dos motivos: busca convertirse en una propuesta
de aprendizaje web atractiva y de tono disruptor y por otro lado, resignificara
tematicas del curriculo y el caracter internacional de la globalizacion buscando
ilustrar y avanzar en la internacionalizacién del curriculo.

Se desea construir un espacio de formacion orientado al nivel medio y
superior de caracter disruptivo. La propuesta de enseianza sobre Internacio-
nalizacion y Educacion Superior se realizara desde el Instituto Cultural Argen-
tino de Educacion Superior (ICAES).

Entendemos la educacién disruptiva como el conjunto de acciones, es-
trategias y metodologias de ensefianza que permiten la introduccién de avan-
ces e innovaciones orientadas a la transformacidn de los procesos educativos,
mediante las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento, y los usos que
se desarrollan en el ambito de la educacién y la comunicacién.
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Soria Ortega y Carrid Llach (2016) sostienen que la innovacién disrup-
tiva “promueve un cambio radical, provoca nuevas maneras de aprender, per-
sonaliza las experiencias de aprendizaje y vincula la realidad con la ensefianza”
(2016, p. 5). El concepto de pedagogia disruptiva aparece en la literatura cien-
tifica por Bower y Christensen (1995) que caracterizaron a la «tecnologia dis-
ruptiva» como un artefacto o propuesta de valor radicalmente diferente a lo
disponible hasta el momento, que ofrece nuevas prestaciones apreciadas in-
mediatamente por los usuarios, de manera que modifican asi el contexto y
sus necesidades. Hedberg y Freebody (2007) la llevaron al plano educativo y
describieron como pedagogia disruptiva aquellos procesos donde la integra-
cion tecnoldgica crea “cambio en las aproximaciones docentes porque anima
a llevar a cabo nuevas formas de ensefiar y de aprender” (p. 8). Vratulis,
Clarke, Hoban y Erickson, (2011) definen la disrupcidon como un proceso donde
las tecnologias digitales estan integradas para apoyar practicas de aula que,
habitualmente, son dirigidas los docentes.

En este escenario, crecen los instrumentos formativos y evaluativos que
se emplean en las aulas y que se pueden reconstruir teniendo en cuenta las
pedagogias emergentes. La educacion disruptiva nace para todas las personas
interesadas en construir una educacion distinta, a fin de mejorar y adaptarla
alas necesidades actuales. Segun el diccionario de la Real Academia de la len-
gua Espafiola (RAE) “disrupcion” significa: rotura o interrupcién brusca. En
este caso, cuando se habla de esta “interrupcién”, se trata de explorar los nue-
vos limites de la educacion.

Pretendemos la construccion de un aula-web destinada a docentes uni-
versitarios y jévenes profesionales interesados en el desarrollo y las proble-
maticas de la internacionalizacién del curriculo que desarrollen sus practicas
educativas en el sistema de educacion superior de la provincia de San Luis,
fundamentalmente.

Proponer los ambientes de aprendizaje significa concebir al individuo
en el ambiente, que el ambiente estd y se conforma al interior mismo del in-
dividuo y que necesariamente para aprender, tiene que existir una interaccion
con el medio (Paredes Daza y Sanabria Becerra, 2015). En este sentido, los au-
tores hablan del concepto del medio como “un elemento integral propio de
la vida, entendiendo que la vida no puede existir sin el medio, que el orga-
nismo necesita un medio para existir y para vivir, y que vive gracias a que el
organismo esta interactuando con el medio” (Paredez Daza y Sanabria Bece-
rra, 2015, p. 12).

Los receptores de esta propuesta seran docentes de la educacidn ter-
ciaria no universitaria y jovenes profesionales interesados en el desarrollo y
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las problematicas de la internacionalizacién universitaria. Se busca innovar in-
corporando metodologias y tendencias tecnopedagdgicas con una incorpora-
cion genuina de las mismas, haciendo un aprendizaje mds atractivo y
buscando una ensefianza mads profunda. Asociamos la tarea de disefiar la en-
sefianza con el arte, por la creatividad que supone y por el saber practico que
se tiene sobre las relaciones entre sujetos y conocimientos, sujetos y tecno-
logias, las interacciones sobrevinientes y por la atencién al juego de lo impre-
visible y lo abierto.

En un contexto turbulento para las sociedades y para las propias orga-
nizaciones de educacion superior, la internacionalizacién se expresa como una
de las vias de respuesta de las universidades a las tendencias de la globaliza-
cion econdmica y cultural. En los ultimos afios, las universidades han comen-
zado a prestar atencion a la educacion en soportes digitales, esfuerzos que se
enfatizaron durante los afios 2020 y 2021, tiempo de pleno desarrollo de la
pandemia y la educacion virtual de emergencia.

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPE-
RIENCIA

La propuesta pretende establecer un curso de actualizacion preparado
para docentes de nivel medio y terciario sobre internacionalizacidn del curri-
culo, entendiendo que los procesos de cooperacion e internacionalizacion se
han intensificado en las organizaciones de educacién superior.

El desarrollo de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
cion) posibilita la creacidn de nuevos escenarios de aprendizaje que permiten
obtener mds informacién y transformarla en conocimiento para poder com-
partirlo. Las herramientas digitales educativas tienen espacios de lectura, ejer-
cicios y juegos ludicos, blogs y salas de chat, en donde ademas se pueden
compartir videos, imagenes o textos, creados por los alumnos a fin de mejorar
la interaccidn y participacién entre los estudiantes y el profesor.

Como uno de los elementos diferenciadores de la propuesta se propone
un enfoque centrado en el grupo de estudiantes, con herramientas adecuadas
en una relacién de proximidad entre docente y estudiantes y el seguimiento
tutorial en el espacio de aprendizaje. Una propuesta de ensefianza de acuerdo
con Edelstein (2011), puede definirse como la construccion metodoldgica en
la que se conjugan decisiones que tienen en cuenta a la légica de los conteni-
dos disciplinares, la l6gica de los sujetos y sus necesidades y posibilidades de
aprendizaje, y la logica de las instituciones. Esas tres dimensiones constituyen
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puntos de partida desde los cuales pensar y decidir sobre otros componentes
del disefio:

¢/ Fundamentos
¢/ Propdésitos o intenciones

¢/ Una secuencia didactica que conjugue decisiones en cuanto a los
contenidos, las actividades, los tiempos, los recursos espacios,
equipos de trabajo, entornos pedagdgicos y tecnoldgicos.

v/ La evaluacidon

Estos componentes parecen ser conocidos y faciles de capturar, pero,
la cuestién desafiante es alcanzar un disefio en el que se conjuguen estos ele-
mentos con coherencia y colaboren en superar la concepcion de ensefianza
transmisiva y la cldsica secuencia lineal que tan bien la representa y la vision
instrumental de la tecnologia en la educacién Desde este punto de vista, nues-
tro disefio se enrola en la concepcion de lo que se conoce como “disefio tecno-
pedagdgico”, en el cual es lo pedagdgico lo que guia a las decisiones
tecnoldgicas: “Primero pedagogia, luego tecnologia”.

El contexto cambiante de la sociedad actual demanda nuevas formas
de descubrir y construir conocimiento, desafio que enfrenta la educacion su-
perior en el marco de la sociedad del conocimiento y la informacién. En nues-
tros dias, se ha desarrollado una amplia variedad de modelos pedagdgicos y
normativas que impactan los escenarios educativos. Es nuevos entornos de
ensefianza y aprendizaje estdn caracterizados por la dimensidn informativa,
praxica, comunicativa y tutorial evaluativo (Area y Adell, 2009).

La sociedad del conocimiento estd promoviendo una cultura de apren-
dizaje para toda la vida y ha expuesto, ademads, que la frontera entre la edu-
cacion formal e informal se difumina rapidamente. No todo lo que se aprende,
se aprende en la escuela o en las universidades. Cada persona tiene ritmos,
estilos y capacidades desiguales de aprendizaje y el ser humano posee la ca-
pacidad de ensefar y aprender en cualquier momento y en cualquier lugar.
La escuela y la universidad constituyen campos de poder e interaccién social
en el que “una institucion especializada (...) ejerce una accién pedagdgica in-
tencional y organizada llevada a cabo por agentes especializados” (Martin
Criado, 2010, p. 193-194). Si “el afuera” del espacio escolar es otro lugar, otro
espacio de aprendizaje debemos prestarle atencion.

Mientras la ensefianza se sigue preguntando cémo hacer para incorpo-
rar estas nuevas alfabetizaciones, las nuevas generaciones despliegan abani-
cos de posibilidades en la interaccidon social y cultural, asi como en la apertura
de nuevas formas de conocer y buscar informacion que necesitan para resol-
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ver las situaciones que les plantea la cotidianeidad. Sostiene que profundizar
en nuevos marcos pedagdgicos y didacticos asume la posibilidad de repensar
los modelos desde conceptos emergentes como son el de aprendizaje “sin
costuras” o seamless, ubicuidad y entornos personales de aprendizaje como
pilares fundamentales de los nuevos espacios formativos (Ozollo, 2019).

Pensar en términos de Begofia Gros como la caida de los muros en
donde los procesos de educacién formal, informal y no formal forman parte
de un mismo entramado en el que el sujeto encuentra y puede relaciones ob-
jetos de conocimiento. Por otro lado, los procesos de convergencia tecnolo-
gica, cognitiva y social, van en aumento por un lado debido a la emergencia
de conceptos como el de ubicuidad, portabilidad, open source, etc. Pero por
otro, en razén de cémo el sujeto pasa a ser un sujeto de construccion de co-
nocimiento colectivo, colaborativo, plural, publico, nodal.

Asimismo, reconocemos los aportes del Aprendizaje Invisible a la cons-
truccién de un paradigma de educacién que resulte inclusivo. Cobo y Moravec
(2011) explican que esta formulacién surge desde el impacto de los avances
tecnoldgicos vy las transformaciones de la educacién formal, no formal e in-
formal, ademds de aquellos metaespacios intermedios. El Aprendizaje invisible
“no pretende proponer una teoria como tal, sino una metateoria capaz de in-
tegrar diferentes ideas y perspectivas. Por ello ha sido descrito como un pro-
toparadigma, que se encuentra en fase beta y en plena etapa de construccién”
(Cobo y Moravec, 2011, p.23).

Precisamente, Cobo (2018) destaca que con la diversificacion de canales
digitales se aprecian ciertos conocimientos y otros aprendizajes tacitos se ig-
noran. Describe como los sistemas educativos tradicionalmente han valorado
ciertas formas de conocimiento, pero hay otras formas de saber que han sido
ignoradas como las que tienen que ver con la practica y la experiencia que se
aprenden en los espacios informales.

Cobo expresa que existe una tension entre los que nos ensefian y lo
que luego se necesita para el trabajo y que debe estimularse el autoaprendi-
zaje. Gran parte de los aprendizajes de los estudiantes surgen fuera de las
aulas y obviamente, también dentro de la propia escuela.

CONCLUSIONES

La propuesta de educacion disruptiva en soporte digital esta destinada
a docentes de la educacion terciaria no universitaria sobre el tema de la In-
ternacionalizacién de la Educacion Superior. Se pretende la construccion de
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un aula-web destinada a docentes y jévenes profesionales interesados en el
desarrollo y las problematicas de la internacionalizacién universitaria

Para cumplir con los objetivos trazados de construir una propuesta de
formacidn y actualizacién de postgrado disruptiva con pleno despliegue de
las TIC, tenemos en cuenta la:

¢/ Busqueda de material bibliografico.

¢/ Busqueda, seleccidn y jerarquizacidon del material tedrico y de ex-
periencias de aprendizaje disruptivo hibrido o virtual. Seleccién de
la bibliografia principal y accesoria.

¢/ Ampliacion de Antecedentes y marco tedrico.

Teniendo en cuenta, los referentes seleccionados, incorporacién y
dialogo con ellos.

¢/ Construccién de una propuesta de ensefianza web.

¢/ Planificacion y elaboracion de una propuesta de ensefianza. Mapa
de posibilidades. Recursos. Programa. Contenidos. E-Evaluacién.

¢/ Validacién de la propuesta.

¢/ Formulacidn de la validacidn. Andlisis y observacién de la propuesta
por profesionales idoneos.

¢/ Ajustes a la propuesta de ensefianza y aprendizaje.

¢/ Luego de la validacidn y elaboracion del primer borrador, se ajus-
tara la propuesta de acuerdo a los aportes recibidos.

¢/ Realizaciéon de la Propuesta.
¢/ Puesta en marcha de la propuesta de ensefianza con los participan-
tes.

¢/ Reflexion y analisis de la experiencia.

¢/ Analisis de la experiencia. Discusion, relacion y tension entre teoria
y practica.
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RESUMEN

El presente trabajo se titula “Dispositivos de asesoramiento pedagdgico
en propuestas educativas a distancia. Un estudio de las carreras de
grado y pregrado de la Universidad Nacional de La Pampa”. Se presen-
tan a continuacion los aspectos que vuelven relevante el abordaje del
mismo, y que presentan un estado de situacion contextualizado. Para
esto, se contemplan tres ejes centrales: el asesoramiento pedagdgico
como practica reciente y en construccion, principalmente en el nivel
superior universitario; las carreras de educacion a distancia como op-
cion pedagdgica y su desarrollo en el ambito de la Universidad Nacional
de La Pampa (UNLPam); y los dispositivos para las intervenciones pe-
dagdgicas.

En la articulacion entre lo incipiente del asesoramiento pedagdgico, la
necesidad de contar con dispositivos para ordenar las intervenciones
en su marco, y la especificidad que cobra esto al orientarse a la educa-
cion a distancia, otorga sentido este trabajo, desde el cual se espera
aportar conocimiento innovador, inédito y de valor para el contexto ac-
tual.
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Desde el aspecto metodoldgico se pretende enmarcar este trabajo den-
tro de un enfoque cualitativo-interpretativo. La mirada cualitativa va a
permitir enfatizar el estudio del rol de asesoramiento educacional que
se construye a partir de las acciones e interacciones en las que se invo-
lucran desde lo institucional, lo social y cultural. Se reivindica la subje-
tividad como fuente de conocimiento, de tal forma que la investigacion
a realizar enfatizara la comprension e interpretacion de las experiencias
en un marco histérico, social e institucional.

El universo de analisis esta compuesto por el asesoramiento pedagdgico
que se desarrollé y se desarrolla en cada carrera de grado y posgrado
planteada como propuesta a distancia o semipresencial.

INTRODUCCION

Para comenzar a detallar sobre el asesoramiento pedagdégico como
practica vinculada a un rol o puesto de trabajo, es posible decir que es relati-
vamente reciente en los diferentes niveles educativos. En la provincia de La
Pampa especificamente, en lo que respecta a la educacién secundaria, se
aborda desde cargos creados a partir del afio 2016, salvo algunas pocas insti-
tuciones, como por ejemplo el Colegio de la Universidad de La Pampa, que
cuenta con el rol desde su creacidn, y algunas escuelas Técnicas. No obstante,
en educacioén inicial y primaria no existen aun asesores pedagoégicos o asesoras
pedagdgicas.

En el ambito de la educacién superior universitaria, en la mayoria de
las oportunidades, las intervenciones desde lo pedagdgico en caracter de ase-
soria, usualmente se presentan de manera solapada u homologada a funcio-
nes y roles con diversas denominaciones. En algunas Facultades de la
Universidad Nacional de La Pampa, se desarrollan practicas de acompana-
miento a la gestién que podrian ser consideradas como asesoramiento. Estas,
abordan aspectos educativos especificos como la ambientacién a la vida uni-
versitaria o tutorias de ingreso, acompafiamiento a propuestas de ensefianza,
y abordaje de cuestiones vinculadas al aprendizaje. Para mencionar solo al-
gunos, se puede citar:

¢/ La Resolucidon del Consejo Directivo de la Facultad de Ciencias Humanas
N.2531/17, por la cual se crea el Sistema Institucional de Educacion a
Distancia (SIED). En la estructura organica del mismo se menciona el
asesoramiento pedagdgico con mas de trece funciones orientadas a la
intervencién en procesos de ensefianza y aprendizaje de la educacién
a distancia.
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¢/ La Resolucién del Consejo Directivo de la Facultad de Veterinaria
N2297/19 por la cual se crea el Gabinete Pedagogico Didactico, con dos
figuras: director y Coordinador. Para estos, se establecen cinco funcio-
nes ligadas al acompafiamiento de propuestas de ensefianzas y de las
trayectorias de estudiantes, entre otras.

¢/ La Resolucion del Consejo Directivo de la Facultad de Agronomia
N2107/20 por la cual se crea el Area de Asesoramiento Académico y
Bienestar Estudiantil. En la misma estd comprendida la Unidad de Ase-
soramiento Pedagdgico (UAP). Se mencionan seis funciones similares
a las anteriores resoluciones citadas, con la particularidad que en este
caso se explicita la tarea de asesoramiento al equipo de gestion.

En relacidon a esto, también es posible mencionar que, si bien existen
aportes tedricos para la construccién y reflexidn sobre el asesoramiento pe-
dagdgico, quedan importantes dreas de vacancia. Las investigaciones acerca
del asesoramiento educacional o pedagdgico? se caracterizan por enfocarse
en un determinado nivel educativo, por un lado, y en orientarse hacia una
perspectiva psicoldgica y psicopedagdgica o educacional, por el otro.

En la educacion primaria el estudio de Lisnevsky, (2016) busca “indagar
las intervenciones que realizan equipos de orientacion escolar (EOE) de es-
cuelas primarias en funcién de su mirada sobre el sujeto, la construccion de
la demanda vy la posibilidad para habilitar a nuevas condiciones instituciona-
les” (2016, p.194)

Estudios sobre el asesoramiento educacional en escuelas de educacién
secundaria en la provincia de Rio Negro, Argentina, refieren a esta tarea como
de asistencia técnica (Bertoldi y Porto, 2008; Bertoldi y Enrico, 2011). Desde
la perspectiva de la psicologia educacional, Martin y Musci (Martin y Musci,
2014; Musci y Martin, 2015; Martin,2017) desarrollan un estudio sobre la
misma tematica enmarcado en la teoria de la actividad. En una linea similar,
incluyendo la mirada institucional, el estudio de Greco (2014a, 2014b) busca
conceptualizar “las implicancias tedricas y practicas de las intervenciones ins-
titucionales por parte de equipos de orientacion escolar” (Greco, 2014b, p.
154).

La asesoria pedagdgica en la universidad es abordada por Lucarelli
(2004) y su equipo desde una perspectiva educativa. La autora relaciona estas

1 En esta oportunidad, se tomarén los términos educacional y pedagdégico como sindnimos, en
el marco del asesoramiento a instituciones.
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practicas con la construccion de la didactica universitaria. Es una de las pro-
motoras, en el afio 2008, de la creacién de la Red de Asesorias Pedagdgicas
Universitarias (REDAPU), la cual estd conformada por los profesionales que
cumplen funciones en asesorias pedagdgicas en las universidades argentinas.
Surge en el marco del “Primer Encuentro Nacional de Practicas de Asesorias
Pedagdgicas Universitarias”, realizado en la Universidad Nacional de Rosario,
a partir del cual realiza congresos bianuales acerca de la problematica.

Por ultimo, y de manera mas transversal a los niveles educativos, Ni-
castro (2008) sefala que asesorar va de la mano de la intervencién. En relacion
a esto, la autora le otorga al asesoramiento educacional una perspectiva ins-
titucional. La misma puede vincularse, por ejemplo, con el hecho de que las
acciones de asesorar pueden ubicarse en un puesto de trabajo especifico.
Segun el espacio y la institucién, el rol y la practica tendrdn matices particu-
lares, porque se suelen imponer alcances, perfiles, condiciones y posibilidades
diferenciadas. Esto implica hacer a un lado posibles recetas o instructivos para
el asesoramiento, dando lugar a experiencias Unicas de interaccién entre ac-
tores de una institucion, que tienen valor y significado en el marco de un con-
texto especifico.

A partir de lo anteriormente presentado, es posible decir que en la ac-
tualidad es relevante aportar conocimiento tedrico sobre la practica del ase-
soramiento pedagogico, especificamente en lo que respecta a las
intervenciones en el marco de educacién a distancia, que complemente lo de-
sarrollado por los autores y autoras que se mencionaron.

Por otra parte, como se menciond, otro eje de este trabajo se vincula
con la educacién a distancia. En este caso se puede sefialar que se trata de
una opciodn pedagdgica que se desarrolla hace tiempo. Desde sus origenes,
ha buscado romper ciertos mitos sobre la ensefianza y el aprendizaje. Tras-
cender los limites del tiempo y espacio ha sido uno de los aspectos distintivos.
Junto a esto, ha permitido poner en jaque y revisién la figura del docente, su
rol y misidn en el proceso educativo, asi como también de las estructuras ad-
ministrativas y didacticas.

En relacidn a esto, recientemente hubo un cambio de paradigmay cabe
sefialar la importancia de conocer el impacto de esto en la Universidad Na-
cional de la Pampa. En sus inicios, normativamente la educacidn a distancia
se considerd una modalidad, junto a otras como educacidn para adultos, o en
contexto de encierro. Pero, a partir de la Ley de Educacién Nacional N2 26.206,
sancionada en el afio 2006, se entiende por educacién a distancia como “la
opcidén pedagdgica y didactica donde la relacidon docente- alumno se encuen-
tra separada en el tiempo y/o en el espacio, durante todo o gran parte del
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proceso educativo, en el marco de una estrategia pedagdgica integral que uti-
liza soportes materiales y recursos tecnolégicos disefiados especialmente para
que los/as alumnos/as alcancen los objetivos de la propuesta educativa”. In-
cluso, se homologan ciertas terminologias en dicha normativa, como educa-
cion semipresencial, educacion asistida, educacidon abierta, educacién virtual
y cualquiera que reuna las caracteristicas indicadas precedentemente.

En funcidén de esto, diferentes preguntas cobran sentido: ¢la educacién
a distancia es no presencial? ¢la educacién a distancia es eminentemente vir-
tual? Y sobre todo importante para este trabajo: ¢hay un modelo pedagdgico
para la distancia? icdmo se conforma esa estrategia pedagdgica integral?

Sumado a esto, la virtualizacién en emergencia desarrollada frente a la
suspension de actividades presenciales a raiz de las acciones preventivas y pa-
liativas por COVID-19, parece haber asentado un antecedente critico: llevar
las mismas practicas de la presencialidad al mundo digital. Ademas, la lucha
histérica de la educacidn a distancia para no ser considerada como “segunda
opcién” (Litwin 1990) o de menor calidad, ahora se ve interpelada nueva-
mente frente al avance de la “educacion hibrida”.

Desde el aspecto metodoldgico se pretende enmarcar este trabajo den-
tro de un enfoque cualitativo-interpretativo. La mirada cualitativa va a permitir
enfatizar el estudio del rol de asesoramiento educacional que se construye a
partir de las acciones e interacciones en las que se involucran desde lo insti-
tucional, lo social y cultural. Se reivindica la subjetividad como fuente de co-
nocimiento, de tal forma que la investigacion a realizar enfatizard la
comprension e interpretacidn de las experiencias en un marco historico, social
e institucional.

El universo de analisis esta compuesto por el asesoramiento pedagdgico
gue se desarrolld y se desarrolla en cada carrera de grado y posgrado plan-
teada como propuesta a distancia o semipresencial. A saber:

Facultad de Ciencias Humanas:
¢/ Licenciatura en Ciencias de la Educacidn.
¢/ Especializacién en Historia Regional.
Facultad de Agronomia:
¢/ Tecnicatura en Laboratorio Agropecuario.

¢/ Tecnicatura en Gestidn y Tecnologia de Alimentos
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Facultad de Ciencias Exactas
¢/ Tecnicatura en Informatica de Gestidn
Rectorado:

¢/ Tecnicatura en Gestion Universitaria

En el marco de este encuadre metodoldgico, el instrumento de reco-
leccién de datos serd la entrevista semiestructurada. Esta ofrece datos sensi-
bles acerca de las experiencias de los entrevistados y las entrevistadas ya que
dan la posibilidad de alcanzar mayor profundidad en la comprension de los
significados y sentidos que atribuyen al asesoramiento. Asimismo, se analizara
la normativa y documentacién respectiva. En definitiva, se procura obtener
informacion significativa, desde la perspectiva de actores claves: autoridades,
docentes, cursantes/graduados, personas que cumplieron rol de asesora-
miento pedagdgico y/o tutorias, se pretende relevar datos sobre el disefio e
implementacion de las mismas, en busqueda de indicios sobre las preguntas
gue conforman el problema a investigar.

CONCLUSIONES

De todas las variables posibles a considerar en indagaciones sobre edu-
cacion a distancia, la del asesoramiento pedagdgico se considera fundamental
para el analisis de las propuestas ya realizadas, las actuales, y en vista a aportar
a las futuras. Es decir, construir y aportar conocimiento sobre el asesoramiento
pedagdgico a propuestas de educacidn a distancia, para establecer por un
lado si las caracteristicas de la asesoria deberian tener ciertas especificidades,
atendiendo a la situacion actual de la UNLPam. Para esto, se considera opor-
tuno recortar y profundizar sobre los dispositivos, entendiendo que son los
instrumentos que permiten una intervencién ordenada. Entonces, a partir de
este trabajo, se pretende construir algunas orientaciones sobre los elementos
basicos de un dispositivo de intervencion para acompafiar desde la perspec-
tiva del asesoramiento pedagdgico, las propuestas de educacion a distancia
de la Universidad.
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RESUMEN

El presente trabajo se centra en la presentacion de una propuesta pe-
dagdgica en una catedra de la carrera de Disefio Grafico de la Universi-
dad Nacional del Nordeste, cuyos objetivos se orientan hacia el
desarrollo de las habilidades linglisticas y de la creatividad de los estu-
diantes, mediante la lectura, el andlisis y la interpretacién de narracio-
nes ficcionales. Se propone para estos sujetos, sumergidos en un
mundo casi exclusivamente visual, el uso de la narrativa transmedia,
que es entendida como un relato donde la historia se despliega a través
de multiples medios y plataformas de comunicaciéon de manera inte-
gradora. En este sentido, una parte de los consumidores asume un rol
activo en ese proceso de expansién, formando parte del relato y con-
tando momentos diferentes, extendiendo la trama del argumento prin-
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cipal a diferentes puntos de entrada. En definitiva, la propuesta es el
resultado de la busqueda de una estrategia de implementacién ade-
cuada de las TIC, ejemplificada en este caso con la novela Cien afios de
soledad de Gabriel Garcia Marquez. El propdsito principal es que sirva
para el perfeccionamiento de la lectura y la escritura, y que, sobre la
base de la configuracion lingliistica del texto, los estudiantes logren tras-
cender hacia claves interpretativas que contribuyan a estimular su crea-
tividad.

PALABRAS CLAVE: creatividad - disefo grafico - texto literario - narrativa trans-
media

INTRODUCCION

El concepto de narracidn, primero oral y luego escrita, originado en las
primeras civilizaciones antiguas, le sirvié al hombre para contar historias,
transmitidas de generacidn en generacion hasta la llegada de la imprenta, con
la que se logrd la primera modernizacion de este proceso.

En este sentido, Jerome Bruner (2014), destaca que el ser humano ne-
cesita de las historias para dar sentido a su vida, para que la fantasia pueda
reflejar la realidad, jugando un papel importante como elemento transgresor,
en su recreacidon de mundos originarios del espacio candnico e institucionali-
zados por la cultura; de ese modo, los relatos actian como “instrumento de
la libertad, la luminosidad, la imaginacion v, si, la razén” y es asi como , los
mismos lectores se vuelven productores y protagonistas del mundo pasadoy
presente, basados en sus experiencias. Luego, con el auge de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC), se abrié un abanico de posibilidades
para transmitir la informacién hacia diferentes sectores de la sociedad. Asi,
en la actualidad, entre las diversas narraciones que surgieron, se encuentra
la narracién transmedia, que, acorde con Henry Jenkins (2006), quien, si bien
consideraba que esta narrativa no era novedosa, ofrecia la posibilidad a sim-
ples espectadores o lectores de tomar el control de los medios de comunica-
cidn y contar sus propias historias de maneras “poderosamente nuevas”. De
esta manera se la plantea “la habilidad de crear mundos” como una respuesta
a la demanda de los medios de ahora, otorgando un nuevo rol a los consumi-
dores, con un tipo de participacién activa, es decir, su conversiéon en prosu-
midores (fusién de productor y consumidor).

A partir de la publicacién del libro Convergencia Cultural (2006) Jenkins
tratd de profundizar sobre los términos asociados a la construccion de narra-
tivas transmedia como un universo de historias expandidas. En esta publica-
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cion se da una definicion mas clara de su concepto, diferenciandola de cros-
smedia, ya que esta es solamente la adaptacion en diversas plataformas y dis-
positivos de una historia. Por su parte, Scolari (2011) complementa la teoria
de expansion: “muchos contenidos audiovisuales, mdas que expandir el relato,
lo reducen a su minima expresién, presentandolo bajo la forma de nanorela-
tos”, sintetizando la historia principal de maneras diferentes, a través de di-
versos recursos y medios, que, al mismo tiempo, aportan otras lecturas del
mundo narrativo, favoreciendo implicitamente su expansién. En definitiva, la
narrativa transmedia es el cruce o combinacion de dos elementos: la historia,
gue se expande por varios medios y plataformas, y los prosumidores (usua-
rios), que son los participes en la expansién del relato.

Por otro lado, en este tipo de narracién, se concibe claramente a la co-
municacién desde un enfoque transformador. Su digitalizacion permite una
variedad de interconexiones a nivel multimodal que, ademas de aportar un
flujo de contenido que se diferencia de la historia central, permite una parti-
cipacion activa del estudiante, transformandolo en prosumidor y protagonista
de su propio aprendizaje al permitirle seleccionar la plataforma que le resulte
mas comoda y representativa, fundamentado en el concepto de inteligencias
multiples de Howard Gardner (Castells: 2009: p.89).

Acorde con lo expuesto, el presente trabajo se orienta hacia el estu-
diante universitario, cuyo perfil se enmarca en los denominados “nativos di-
gitales”, quienes, nacidos en la era tecnoldgica, demandan aprender en un
contexto tecnoldgico adecuado. Por otra parte, son sujetos que no se sienten
motivados frente a los diferentes espacios curriculares que permiten reflejar
el proceso cognitivo que implica la escritura como parte del desarrollo de la
competencia comunicativa, que supone la capacidad de una persona para
comportarse de manera adecuada en un determinado contexto; lo que implica
el respeto por ciertas reglas que abarcan la gramatica y niveles linguisticos
(Iéxico, fonética, semdntica) y el uso de la lengua, en relacidn con el contexto
social, histdrico y cultural de una sociedad. Esta problematica, abordada por
Paula Carlino (2005) en su analisis sobre la formacion universitaria, se centra
en la escritura, que no se aprende en el vacio, sino a partir del campo de pro-
blemas inherentes a una determinada disciplina; en otras palabras, escribir,
leer y pensar aparecen entrelazados, determinando la comprension que los
alumnos puedan lograr sobre lo que estudian. En esta misma linea, Daniel
Cassany (2006) sostiene que leer y escribir no solo es transmitir informacién
y “que lo que somos y la manera como nos ven los demas no tiene relacion
con los textos que manejamos” e “ignoramos la influencia que tiene la escri-
tura en nuestra mente”.
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En relacion con Carlino y Cassany, John Hayes (1996), entiende la escri-
tura como un acto comunicativo que requiere de un contexto sociocultural y
de un medio, como una actividad intelectual generativa que requiere moti-
vacion.

En consecuencia, también es importante destacar que por medio de las
habilidades linglisticas se desarrolla la creatividad de los estudiantes. Pero,
équé es la creatividad? Seguimos en este punto a José Antonio Marina (2012),
quien afirma que “es una capacidad, una competencia. Es el habito de crear.
La actividad creadora no consiste en imaginar, sino en inventar, que es un tér-
mino mucho mas amplio que nos sirve para designar el encuentro o la pro-
duccién de cosas nuevas. La imaginacién es la encargada de inventar
imagenes.”

En cuanto a nuestro trabajo, el proyecto presentado surge como una
necesidad de encontrar alternativas que sirvan para motivar la lectura y me-
jorar la escritura en los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico, de la Uni-
versidad Nacional del Nordeste (UNNE), centrada en la actualizacién de
propuestas pedagodgicas en la catedra Analisis Literario y Redaccion, en la que
se dictan contenidos orientados hacia el desarrollo de las habilidades lingliis-
ticas (escuchar, hablar, leer y escribir), mediante la lectura, andlisis e interpre-
tacion de obras literarias (o narraciones ficcionales) con el propésito de
trascender hacia una clave interpretativa que esta mas alla de la configuracion
lingliistica del texto. Al mismo tiempo, permite definir un espacio de conver-
gencia cultural, caracterizada por la presencia de tecnologias que influyen en
la produccidn, distribucién y consumo de contenidos, a través de las nuevas
textualidades multimediales e interactivas, y la difusién de nuevos paradigmas
de comunicacién orientados a la construccién de espacios colaborativos.

Asimismo, es importante comprender que los estudiantes ya no son
simples receptores pasivos de informacidn, sino que poseen la habilidad de
ser protagonistas en la construccién de su conocimiento, a lo que se le suma
su capacidad de ser creadores de contenidos, gracias a la tecnologia que evo-
luciona constantemente, generando asi la apertura de nuevos canales de co-
municacion. De este modo, con el uso de la narrativa transmedia, se busca
reforzar la historia como la base principal para la construccion y la expansién
del relato en distintas plataformas.

Por otra parte, habilita no solo a atender cuestiones de la lengua, sino
gue también el conocimiento y la comprensidn de la cultura, entendida esta
ultima en el mas amplio sentido del término: desde aspectos relacionados
con la vida cotidiana hasta las tendencias literarias actuales y las artes visuales.
Entonces, el uso de las narrativas propuestas a partir de un texto literario per-
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mitira a los alumnos recrear nuevas maneras de interpretar este texto, con la
posibilidad de ser protagonistas en las diferentes cosmovisiones que surjan
de las propuestas didacticas. Es asi como, al enlazar al mundo narrativo, se
busca producir una historia que conecte a otras y se adapten a la actualidad
sin alejarse de la idea principal. La relacidn de las narrativas transmedia con
la memoria histérica y cultural es fundamental, debido a que conecta el pa-
sado con nuevas maneras de crear una historia, por lo que juntas trazan el
universo narrativo.

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

1. Decisiones del proyecto transmedia

En el presente proyecto, enmarcado en la narrativa transmedia, se pre-
senta una propuesta de expansion, a través de diferentes herramientas, del
universo narrativo de la obra candnica Cien afios de Soledad, de Gabriel Garcia
Marquez, que permitird a los estudiantes apreciar una de las novelas mas re-
presentativas de la cultura latinoamericana, concebida desde el principio para
ser intemporal, tanto por su tematica, como por su estructura y su lenguaje.
El motivo de su eleccidn se debe a que es una de las obras cldsicas mas famo-
sas en todo el mundo, editada miles de veces y traducida a todas las lenguas
cultas del mundo. A su vez, representa, de manera profunda y con gran com-
prension humana, los dos planos con el que se enfrenta el ser humano de
todos los tiempos: el realismo y el idealismo.

En esta novela se destacan y se defienden valores e ideales como el
amor, la fidelidad, la valentia, la honradez, la sinceridad, la justicia, la libertad,
el bien, pero también sus contrastes que se reflejan en los diferentes perso-
najes y sus acciones, en los escenarios, en los temas e incluso en el lenguaje.
Es por esto que esta obra posibilitard la creacion, con el uso de la narrativa
transmedia, de infinidad de Macondos locales o universales a partir de guias
de lectura que les permita el analisis e interpretacion de la novela, y de este
modo, el desarrollar de sus habilidades linglisticas. Para luego, motivar la
creatividad dando vida, en diferentes propuestas, a la representacion de di-
versas “historias macondianas” y al trazo de siete generaciones de la familia
Buendia.

Finalmente, no se trata solo de la lectura de un cldsico latinoamericano,
sino la posibilidad de crear contenidos en diversos espacios virtuales y fisicos,
al mismo tiempo que permite a los alumnos aprender variaciones idiomaticas
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innovadoras y asombrosa, porque escribir sobre una obra significa aprender
el proceso de escritura: elaborar, borradores, revisar y reescribirla desde di-
ferentes perspectivas, lo que significa lograr que adquieran una cosmovision
propia del mundo.

2. Diseio y organizacién del proyecto transmedia

La implementacion del proyecto de expansion se divide en cuatro ins-
tancias: a) el autor y su obra, b) lectura y andlisis de Cien afios de soledad, c)
lecturas complementarias y d) una instancia de debate y propuestas de ex-
pansion.

Se desarrolla una capacitacion sobre la cultura digital y narrativa trans-
media destinada a los estudiantes y a los docentes que estan en la implemen-
tacion del proyecto para que puedan acompaiiar en la |6gica del transmedia
y la perspectiva de la construccién colaborativa de conocimiento.

Los destinatarios son los estudiantes de la asignatura Andlisis Literario
y Redaccién, materia electiva del tercer afio de la carrera de Disefio Grafico
de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, de la Universidad Nacional del
Nordeste.

Esta propuesta de implementacidn tiene a Google Sites, como la plata-
forma de origen madre, en donde el contenido de cada mundo narrativo,
como por ejemplo cortometrajes, enlaces a las redes sociales, juegos, audios,
etcétera, se organiza en secciones y donde ademas se expone la informacion
relativa al presente proyecto. En esta plataforma convergen otras plataformas
y recursos como Canva y Genially, aplicaciones de juegos de Play Store, trivias,
pasapalabras, entre otros. En cuanto a la novela, se incorpora un apartado de
los personajes, ideando una pizarra que incluya los indicios de la novela, de
modo de aplicar el pensamiento l6gico deductivo. De todos modos, es impor-
tante mencionar que las propuestas quedan a criterio de los estudiantes,
segln la perspectiva que adopten para expandir la historia, y completar la ex-
periencia de abordaje de la obra, lo que da la posibilidad de aplicar su creati-
vidad al momento de disefiar piezas que puedan ser utilizadas como
merchandising a partir de personajes y elementos que pudieran ser vendidos
en una tienda.

De acuerdo con las metodologias usadas en Analisis Literario y Redac-
cion, el Aprendizaje Colaborativo (Vygotski, 1978) y el Aprendizaje Basado en
el Pensamiento (Swartz, 2014), se ensefia a los alumnos a pensar, razonar,
tomar decisiones y construir su propio aprendizaje a través del trabajo de los
temas del curriculo por medio del trabajo en equipo. El objetivo, por lo tanto,
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no se limita a que los estudiantes adquieran y memoricen los contenidos, sino
que también desarrollen destrezas y habilidades relacionadas con el pensa-
miento. En el proceso se ponen en practica distintas estrategias para la ad-
quisicion de destrezas y habilidades del pensamiento que les resulten utiles a
lo largo de toda su trayectoria académica y personal, en especial, en su futuro
profesional y en el trabajo en equipos multidisciplinarios. Asi, entre otras es-
trategias, se trabajan la bdsqueda, el procesamiento, el analisis, la clasificacion
y la evaluacidn de la informacién; la creatividad y la innovacidn; la toma de
decisiones; la autonomia y capacidad de colaboracion; la expresién oral y la
escrita, entre otras. En definitiva, la propuesta es el resultado de la busqueda
de una estrategia de implementacion adecuada de las TIC, ejemplificada en
este caso con la novela Cien afios de soledad de Gabriel Garcia Marquez.

Como ejemplo de una expansion posible de la novela, se utilizan andlisis
de fragmentos referidos a la peste del insomnio, que, sobre la base de sus
temas: insomnio; trastornos del suefo; memoria y pérdida de memoria, nos
permite relacionarlo intertextualmente con distintos textos: expositivos, arti-
culos relacionados con el COVID-19; y ficcionales coincidentes en la tematica
que posibilitan el acceso a mundos culturales diversos, un cuento y una novela
de autores latinoamericanos relacionados con la memoria y el suefio. Una vez
establecidas estas relaciones, se procede al desarrollo de las propuestas de
expansion.

Ademas, tengamos en cuenta que, si bien el proyecto fue planteado
para una obra literaria especifica, esta propuesta puede aplicarse a otros tex-
tos de cualquier género, ya que invita a reconocer la identidad y la cultura de
determinados pueblos, motivando a los estudiantes a la lectura de diferentes
obras significativas. Por ejemplo, con los diferentes medios que nos ofrecen
las TIC es posible el acercamiento a textos de la literatura latinoamericana,
permitiendo a los estudiantes “existir” y “ser alguien”, teniendo un contacto
mas profundo con situaciones relacionadas con sus protagonistas, recreando
y dando “existencia” en el mundo tecnolégico a un determinado espacio o
personaje literario. A modo de ejemplo, ¢ qué pasaria si el cuento “A la deriva”,
de Horacio Quiroga, fuera recreado en las redes sociales? Paulino (protago-
nista de la historia) publicaria pensamientos, cuando es mordido por la yara-
racusu, cuando su amigo Calvino no responde a su pedido de ayuda y cuando
esta en su canoa camino a Zacuri Pucu, etcétera.

Esta propuesta intenta llevar al lector a otro nivel de comprension y de
compromiso con la lectura, para poder recrear la historia. En particular, esta
experiencia permite a los estudiantes apropiarse de su propia interpretacion
de la lectura y mejorar su practica redaccional, recreando las sensaciones de
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un personaje literario en un espacio que para ellos es primordial. Asimismo,
los posiciona en concordancia con la sociedad actual y se encuentra en esta
necesidad de “exteriorizar” su vida, sus sentimientos, porque es lo que hace
pertenecer y existir.

CONCLUSIONES

En un mundo en constante cambio es necesario que en los ambitos aca-
démicos se replanteen las estrategias didacticas incorporando las TIC para de
esta manera se responda a los requerimientos de los actuales estudiantes,
nuevos nativos digitales.

Es por esto que la propuesta de implementacion de la narrativa trans-
media, responde a la necesidad de implementar estrategias para fortalecer
las habilidades lingtisticas y la creatividad por medio de las TIC. De esta ma-
nera, dejar de lado la idea de que leer es solo decodificar palabras escritas, y
gue desde el uso de textos ficcionales se accede a diferentes perspectivas de
una historia, mostrandoles otras maneras de acercarse a los procesos de lec-
tura y de escritura, que son bases fundamentales en la construccién de cual-
quier conocimiento, facilitando el acceso a todas las disciplinas a las que se
quiera acercar. A esto debe sumarse la importancia del proceso creativo que
los destinatarios de este proyecto, futuros disefiadores graficos, deben desa-
rrollar.

Por medio de la utilizacién de la narrativa transmedia, se espera que
los estudiantes se involucren en su proceso educativo desde un rol protago-
nista, en la creacion de los conceptos y de las nuevas narraciones, fortale-
ciendo la comprensidon lectora y fomentando la creatividad en sus
producciones. Al mismo tiempo, se espera que la secuencia didactica, plan-
teada como una serie de actividades congruentes y articuladas, permita llevar
una correcta linealidad en cada una de las sesiones, evitando tareas innece-
sarias o desarticuladas que no posibiliten el alcance del objetivo planteado.

Ademas de los recursos y plataformas que se mencionaron en este tra-
bajo, como Facebook, Twitter, Podcast, se puede ampliar la lista de medios a
utilizar, para mejorar y complementar sus propuestas transmedia. Si bien esta
propuesta estd pensada para implementarse en diferentes entornos virtuales,
las actividades se pueden expandir hacia espacios fisicos.

Por ultimo, se espera que este trabajo sirva para motivar la lectura y
mejorar la escritura en los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico v, al
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mismo tiempo, ampliar la experiencia en el uso de las narrativas transmedia
y de aportar al uso adecuado de las TIC en la carrera de Disefio Grafico.
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RESUMEN

Actualmente, hay un consenso a nivel mundial sobre la importancia de
incorporar al diseiio curricular del nivel secundario, conceptos referidos
al drea de conocimiento de la Inteligencia Artificial (IA). Sin embargo,
no hay un acuerdo en qué contenidos deberian ser incluidos ni tampoco
en la metodologia a seguir.

Algunos trabajos consideran de interés, que el conocimiento de la IA
no sea ensefiado solo desde el enfoque disciplinar, sino que se trabaje
en forma transdisciplinar, considerando que en la vida cotidiana los pro-
blemas son transversales a diferentes dominios y requieren de varias
disciplinas para poder resolverse. Particularmente, se valora la inter-
vencion de las Ciencias Sociales, para analizar el impacto que esta te-
niendo la IAy para estudiar las implicancias éticas, sociales y legales de
la misma.

En este trabajo se introduce un enfoque didactico transdisciplinar no-
vedoso, destinado a estudiantes de la escuela secundaria, cuya pro-
puesta metodoldgica atraviesa diversas dreas disciplinares y confluye
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en la ensefianza de la |A desde diferentes dimensiones. Asimismo, se
describe un trabajo de campo realizado en una escuela secundaria de
la regidn, que aborda el tema bajo el enfoque didactico propuesto. Se
describe la experiencia, detallando los dispositivos tecnoldgicos utiliza-
dos, las actividades realizadas y los artefactos digitales construidos a
partir de ellas.

PALABRAS CLAVE: educacion en ciencias de la computacion - escuela secundaria
- inteligencia artificial - ciencias Sociales - enfoque transdisciplinar.

INTRODUCCION

Los vehiculos auto-conducidos o auténomos, los chatbots que mantie-
nen una conversacién con humanos, los robots que colaboran en tareas coti-
dianas y aquellos que viajan al espacio, la posibilidad de predecir fraudes o el
comportamiento de un individuo y dar recomendaciones personalizadas y la
tendencia hacia las ciudades inteligentes, ya no son elementos de ciencia fic-
cion. Asi, podemos afirmar que la Inteligencia Artificial (de ahora en mas IA)
ya forma parte de la vida cotidiana de los sujetos, que desde temprana edad
han sido socializados en esta area. En consecuencia, esta interaccion de los
humanos con la IA ha impactado en la forma en que los sujetos se comportan,
lo que ha llevado al advenimiento de nuevos efectos en la economia y en las
cuestiones sociales, morales y éticas.

Este contexto parece ser el génesis de una nueva era en la historia de
la humanidad, donde los humanos deben interactuar con la |A: la Era de la IA.
Esto supone buscar nuevas herramientas para que la ciudadania piense y
actle criticamente.

Las 10 tendencias tecnoldgicas estratégicas del 2020 de la consultora
Gartnerlestan estructuradas sobre la idea de espacios inteligentes centrados
en la persona, lo que significa considerar como las tecnologias afectan a las
personas (clientes, empleados, etc.) y a los lugares donde viven o trabajan
(sus hogares, oficinas, autos, etc.). Este enfoque direcciona la innovacién, con-
siderando a la robdtica auténoma y a la IA, particularmente al campo del
Aprendizaje Automatizado (Machine Learning), no sélo hacia el enfoque tec-
noldgico sino también hacia el social. La educacién de nuestros futuros ciu-
dadanos deberia tomar en cuenta estas dimensiones. Asi, el trabajo

* https://www.gartner.com/en/publications/top-techtrends-2020
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transdisciplinar y colaborativo entre dreas permitira una formacién holistica
de nuestros estudiantes.

Si bien hay consenso en la importancia de incorporar el campo de IA al
disefio curricular del nivel secundario, no hay un acuerdo en qué contenidos
deberian ser incluidos ni tampoco en la metodologia a seguir. No obstante,
algunos trabajos consideran de interés, que el conocimiento de la IA no sea
ensefiado solo desde el enfoque disciplinar, sino que se trabaje en forma
transdisciplinar, considerando que en la vida cotidiana los problemas son
transversales a diferentes dominios y requieren de varias disciplinas para
poder resolverse (AAAI, 2018). Particularmente, se valora la intervencién de
las Ciencias Sociales, para analizar el impacto que esta teniendo la IA y estudiar
las implicancias éticas, sociales y legales de la misma (UNESCO, 2019).

De manera reciente, los paises de América Latina han incorporado la
ensefianza de las Ciencias de la Computacidon en sus sistemas educativos (Bor-
chardt y Roggi, 2017). Particularmente, en Argentina se establecieron los Nu-
cleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) de Educacion Digital, Programacién y
Robética (C.F.E., 2018) dirigidos a toda la educaciéon obligatoria para promover
la formacidn de ciudadanos activos, capaces de entender y hacer un uso cri-
tico de las tecnologias digitales. En nuestra region y en concordancia con el
Plan Aprender Conectados, el Consejo Provincial de Educacidon de la Provincia
de Neuquén presentd en 2018, un nuevo disefio curricular de Educacién Se-
cundaria de la Provincia de Neuquén (C.P.E., 2018). Los NAP estan incluidos
en el diseno curricular, distribuidos tanto en el Ciclo Basico Comun e Interciclo,
como en el Ciclo Orientado de todas las Modalidades del nivel. Asimismo, y
acompafiando la implementacién del area tecnoldgica del nuevo disefio, la
provincia esta llevando a cabo el proyecto Educacién Digital Neuquén? que co-
labora con la integracion de la robdética, entre otros temas.

Al incorporar la |A a la educacion secundaria, debemos desarrollar ha-
bilidades para que el estudiante comprenda de qué se trata el area desde el
punto de vista tecnoldgico, anticipando las capacidades técnicas que necesi-
tara para el trabajo en la Era de la IA. Pero también deberemos enfocarnos
en despertar su interés en analizar las consecuencias y potencialidades de su
uso, a fin de formar sujetos criticos, capaces de comprender y tomar decisio-
nes en el mundo del futuro. En esta direccion, las Ciencias Sociales pueden
integrarse con otras ciencias para reforzar las explicaciones desde una ldgica
social.

La formacidén holistica de nuestros futuros ciudadanos involucra el en-

3http://educaciondigital.neuquen.gov.ar/
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tendimiento de la IA, de tal modo que sea posible utilizarla en la vida cotidiana
conociendo los riesgos y las ventajas que presenta y que puedan integrarla a
sus trabajos en diferentes dominios de modo ético y seguro. El estudio de la
IA en la escuela secundaria, en el que en forma transversal y complementaria
a los contenidos disciplinares técnicos, las Ciencias Sociales contribuyan en el
analisis y reflexion, respecto del impacto social de este drea de las Ciencias
de la Computacién, nos permitira dar un paso en este sentido.

DESARROLLO

En el marco planteado, en este trabajo se desarrolla una propuesta
transdisciplinar entre las areas de Informdtica y Ciencias Sociales para la en-
sefianza de la IA mediada por las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacion (TIC).

A partir de una revision de metodologias especificas para la ensefianza
de la IA se detectd la carencia de una definicién formal de un enfoque didac-
tico para la enseianza transdisciplinar de IA mediada por las TIC. A fin de cu-
brir este vacio, surge la necesidad de proponer un enfoque didactico definido
especificamente para facilitar ensefianzas y aprendizajes en el campo de la
IA. En este trabajo desarrollamos un enfoque didactico novedoso, destinado
a estudiantes del nivel secundario, cuya propuesta metodolégica en forma es-
piralada atraviesa diversas areas disciplinares y confluye en la ensefianza de
la IA desde diferentes dimensiones. Asi, se busca un aproximacion al area de
forma multidisciplinar, sosteniendo la especificidad disciplinar y al mismo
tiempo ofreciendo pisos bajos que tiendan a hacer accesible este tipo de co-
nocimiento a una poblacidn estudiantil sin formacién previa en el area de co-
nocimiento.

A fin de lograr una curva de aprendizaje suave, el enfoque se compone
de cinco estructuras de conocimiento que indican diferentes intensidades en
el estudio de lalAy que en forma incremental alcanza la capacidad de aplicar
un concepto en forma concreta. Las estructuras son: 00-Saberes preelabora-
dos acerca de IA; 01-Conocer sobre IA y percibir la presencia en artefactos de
uso cotidiano. Reconocer aspectos sociales y culturales; 02-Conocer conceptos
fundamentales sobre Inteligencia Artificial. Analizar aspectos éticos, sociales
y legales; 03-Describir como maneja la IA sistemas de software y hardware.
Comprender la responsabilidad individual y colectiva; y 04-Capacidad para
utilizar o aplicar un concepto de manera concreta. Comunicar en forma oral y
escrita las implicancias de la IA. La propuesta diddctica desarrollada aborda
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una ensefianza de la IA desde diferentes perspectivas de las areas de Infor-
matica y Ciencias Sociales y al mismo tiempo sostiene la especificidad de cada
area de conocimiento. Desde la Informatica se trabaja por ejemplo, en la pro-
duccidén buscando poner en juego conceptos como representacion del cono-
cimiento o Machine Learning, mientras que desde el area Ciencias Sociales se
presta mayor atencidn a explicitar las implicaciones éticas, politicas y sociales
sobre el uso de la IA. Para su implementacion se propuso la integracién de re-
cursos TIC a fin de acompafiar el proceso de ensefianza y aprendizaje, como
asi también para lograr sociabilizar y articular las etapas del proyecto. Es in-
teresante remarcar que este proyecto tuvo entre sus motivaciones promover
el trabajo colaborativo entre los docentes, situacidon que puso de relieve la
importancia de las herramientas TIC para lograr este objetivo.

Con base en lo anterior, se implementd una secuencia didactica que
pone en juego la construccion del conocimiento, la autonomia, el pensa-
miento critico y el trabajo colaborativo. La secuencia didactica se organizé en
4 iteraciones:

® |[teracion O: Con intencién de recuperar los saberes preelaborados
por la poblacién estudiantil acerca de IA y sus implicaciones sociales,
se indagd acerca de sus percepciones en relacion a la IA a través de un
cuestionario en linea. En el mismo, también se investigd sobre su apre-
ciacion respecto del uso de TIC y de su nivel de confianza al depositar
en forma voluntaria o involuntaria, en estos artefactos, muchos de sus
datos. Los resultados de este cuestionario permitieron ajustar el pro-
yecto, armary revisar las actividades. Este dispositivo de indagacién se
armo en conjunto entre los docentes del area de Informatica y de Cien-
cias Sociales.

® [teracion 1: A fin de que los estudiantes conozcan sobre IA, se
realizé una primera actividad que involucré el uso de diferentes recur-
sos didacticos digitales destinados a la presentacion de informacién.
De esta forma se ofrecié un primer contacto con conceptos fundamen-
tales a partir de presentar el conocimiento de manera sencilla a través
de videos breves.

Por otro lado, como segunda estrategia de aproximacion a estos tdpicos
se utiliza Akinator®, una aplicacion web que identifica un personaje a partir
de preguntas sobre caracteristicas del mismo. Se convoca a los estudiantes a
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revisar la experiencia reciente, recuperar conclusiones y conectar con situa-
ciones de la vida real, como las interacciones que se establecen con agentes
gue realizan recomendaciones personalizadas. Por otra parte, se utilizé Eliza,
un chatbot bdsico que intenta emular a una persona. Esta actividad contribuyd
a mejorar la percepcion sobre la presencia de IA en artefactos de uso coti-
diano, como el Asistente de Google.

Para dar continuidad al estudio sobre recursos disponibles en la red, en
esta oportunidad enfocando la atencién en reconocer aspectos sociales y cul-
turales, se propuso a los estudiantes que piensen atributos que deberia tener
“la mejor hamburguesa” desde las perspectivas de diferentes actores, como
podrian ser el padre, el nifio o el fabricante. A partir del andlisis de una “matriz
ética” (Payne, 2019), los estudiantes examinan donde se superponen o entran
en conflicto esos valores. Este mecanismo se transpone para estudiar aspectos
éticos y sociales de una red social. En este punto del trayecto se busca incor-
porar al estudio de la |A las perspectivas de andlisis aportadas por las Ciencias
Sociales.

® [teracion 2: Estaiteracion tiene el propdsito principal de conectar
las experiencias concretas compartidas en la Iteracién 1 con conceptos
fundamentales sobre IA. En esta oportunidad se revisa la experiencia
de juego con Akinator centrando la atencién en intentar comprender
como la aplicacion logra identificar un personaje entre miles de opcio-
nes. En el marco del proceso reflexivo se conecta la experiencia reciente
con conceptos fundamentales sobre Machine Learning y representa-
cion del conocimiento.

Se plantea una actividad de caracter retrospectiva sobre los didlogos
establecidos con el chatbot Eliza, para avanzar en la construccién de la
definicion de la IA a partir del Test de Turing (Russell Stuart and Norvig,
2020).

En el paso por el drea de las Ciencias Sociales, se continué el trabajo a
partir de la matriz ética construida considerando una red social. En este
punto se analizaron los aspectos éticos, sociales y legales, respecto de
las entradas a la matriz. Particularmente, se distinguieron los puntos
que son conflictivos entre los diferentes actores, como privacidad de
datos para el usuario y recomendaciones personalizadas para los que
publicitan sus productos.

3 https://es.akinator.com/
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® [teracion 3: La primera actividad de esta iteracién estuvo a cargo
del drea de Informatica y se enfocd en el estudio de la representacion
del conocimiento y el razonamiento y de Machine Learning. En este
sentido, se trabajé sobre el clasico juego de mesa “éiQuién es quién?”
identificando entre los personajes histéricos caracteristicas comunes.
Los datos obtenidos se volcaron en un muro colaborativo para que cada
alumno pueda agregar las caracteristicas reconocidas. A partir de estos
datos se generd una Base de Conocimiento. Para trabajar sobre la re-
presentacién del conocimiento y razonamiento, se utilizd el lenguaje
de Programacion Ldgica Prolog, particularmente SWI/-Prolog. Los estu-
diantes accedieron a la Base de Conocimiento generada, realizaron pro-
gramas declarativos simples, construyeron consultas y las ejecutaron.

Respecto de Machine Learning se explicé la técnica de aprendizaje su-
pervisado sobre la misma Base de Conocimiento, introduciendo la no-
cion de atributo y de arboles de decisién. Se remarcd la importancia de
la cantidad y calidad de los datos de entrada al algoritmo y se enfatizd
la prediccién generada a partir de ellos. Estos conocimientos tecnold-
gicos motivaron la actividad realizada desde la disciplina Ciencias So-
ciales. En este sentido, se propuso participar de un foro debate donde
los estudiantes tuvieron que analizar la red social Youtube como recep-
tora de datos que son almacenados y administrados por ella. Para faci-
litar la intervencion de los estudiantes en dicho foro, se presentaron
algunas preguntas disparadoras que les permitieran iniciar el debate,
como ¢por qué crees que es gratis?, éa quién le interesa todo lo que
hacemos cuando ingresamos a Youtube a buscar algo? y ¢diste un “like”
en algln video?.

A partir de esto se propuso a los estudiantes elaborar un andlisis res-
pecto de las predicciones que se podrian hacer con los datos recopila-
dos. Con esta actividad pudieron cuestionar y reflexionar sobre la
responsabilidad social en la recopilacién de datos y sobre la utilizacién
de técnicas de IA en predicciones de conductas. Esto les permitié avan-
zar en la construccion de criterios y toma de posicion ante los conflictos
e intereses que potencialmente puedan emerger a partir de la utiliza-
cion de tecnologias dotadas de IA.

El proyecto educativo fue llevado a la practica en la escuela secundaria

C.P.E.M. N° 71, de la ciudad de Centenario, Provincia de Neuquén, durante el
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afio 2020 en un contexto de no presencialidad. Esta experiencia constituyd
un trabajo transdisciplinario y colaborativo entre Informatica y Ciencias So-
ciales, generando espacios de informacion, reflexién, construccién y debate
sobre las nuevas capacidades que se necesitan en el drea de la IA, habilidades
gue van mas alld de lo instrumental y técnico. El proyecto propuesto tuvo
como destinatarios a 54 estudiantes del 5° afio de la institucién, que cursan
el ultimo afo del ciclo orientado en Informatica. Dicha poblacién se agrupa
en dos cursos y no cuenta con conocimientos previos sobre IA, aunque dis-
pone de un manejo fluido de las tecnologias y mayoritariamente cuenta con
la conectividad requerida para participar de actividades académicas.

En relacién a la interaccidn de las dreas de conocimiento, la experiencia
se desarrolld en los espacios curriculares asignados a Ciencias Sociales y a In-
formatica. Cada drea de conocimiento desarrollé la actividad en los tiempos
y espacios propios, con la definicion de puntos de encuentro y sincronizacion
destinados a mejorar la articulacion. La experiencia desarrollada consistié en
la realizacion de las diferentes actividades, tanto grupales como individuales,
todas enmarcadas en un contexto de no presencialidad. Respecto de las he-
rramientas TIC, se eligid utilizar la Plataforma Educativa Chamilo, que es la
adoptada por la institucién y Google Classroom. Asimismo, diferentes recursos
digitales tales como herramientas de videoconferencia, correo electrdnico,
mensajeria instantanea, documentos compartidos y foros de debate fueron
utilizados para llevar a cabo la experiencia.

Como cierre de las actividades, los estudiantes tuvieron que responder
una encuesta que tenia un doble objetivo. Por un lado, indagar sobre la IA res-
pecto de los aspectos tecnoldgicos y sociales. Por el otro, conocer sus apre-
ciaciones sobre las actividades y respecto a la utilizacion de las herramientas
digitales propuestas.

En relacidn al primer propdsito, se observa que los estudiantes pudie-
ron identificar adecuadamente cudl es el rango de aplicaciones de la IA, par-
ticularmente en lo referido a Machine Learning. Asimismo, la encuesta aporta
fuertes indicios acerca de que los estudiantes han logrado formar opiniones
bien fundadas sobre las implicancias éticas y sociales de la IA. Respecto del
segundo objetivo de la encuesta, la mayoria de los estudiantes manifiestan
que la seleccion de actividades, materiales didacticos y recursos digitales le
resultd interesante y le permitié comprender con mayor facilidad los temas
tratados. Estas apreciaciones permiten inferir que, desde la perspectiva de los
estudiantes, el enfoque diddactico que orienta esta seleccidn y secuenciacion
de actividades resulta satisfactorio para facilitar los aprendizajes. En resumen,
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los resultados obtenidos a partir de analizar la experiencia educativa indican
una diferencia positiva en las percepciones y conocimientos de los estudian-
tes. Asi, si bien consideramos que el trabajo educativo realizado debe some-
terse a revision, dado que la critica y la mejora continua es parte esencial del
accionar del educador, valoramos positivamente la experiencia.

CONCLUSIONES

En este trabajo se present6 el disefio e implementacién de un proyecto
educativo transdisciplinar entre las areas de Informdtica y Ciencias Sociales
para la ensefianza de la IA, mediado por la utilizacion de las TIC. El enfoque
didactico propuesto hizo accesible una amplia gama de tépicos del area IA a
estudiantes secundarios sin formacion previa en el drea de conocimiento.

Abordar estos temas en toda su complejidad requiere de la participa-
cion transdisciplinar de diferentes sistemas de contenidos. En este sentido el
aprendizaje y trabajo colaborativo soportados por las TIC ocupan un lugar cen-
tral.

En general se observa que en el campo del estudio de la A y |a ética en
la educacidn, aun persiste una brecha importante entre la investigacién, las
soluciones teodricas y la implementacién en aula, que contribuyan a mejorar
las posibilidades de empoderamiento de los estudiantes. Asi, con el objetivo
de disminuir dicha brecha, se desarrollé una secuencia didactica que fue im-
plementada totalmente en forma virtual utilizando TIC, en un trabajo de
campo en el colegio C.P.E.M. N° 71. Los resultados obtenidos a partir de revisar
la experiencia educativa permiten confirmar las principales opciones didacti-
cas adoptadas al momento de la formulacién del enfoque y aportan informa-
cion para desarrollar ajustes progresivos. Disponer de este tipo de
construcciones tedricas se ubica como pieza clave para el mejoramiento de
las précticas educativas, que tienen intencidn de desarrollar las habilidades
necesarias para participar activamente de la sociedad del presente y del fu-
turo, que incluyen tareas aun desconocidas y fuertemente influenciadas por
la IA.
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RESUMEN

El microaprendizaje consiste en micro contenidos sobre temas concre-
tos, especificos y fragmentados, cuya principal produccién son las cép-
sulas educativas. Tiene gran potencial afianzando saberes, equilibrando
agilidad y aprendizaje personalizado. Precisa de plataformas y talleres
para desarrollar y planificar su insercion en las aulas virtuales o presen-
ciales, ofrecer material de calidad y fomentar el trabajo colaborativo.
Responde a las demandas de cada espacio curricular en momentos es-
pecificos, requiere repensar estrategias de planificacion didactica y es-
tructuracion de contenidos y la interaccidon entre las areas pedagdgicas
y tecnoldgicas de la universidad. El objetivo de este trabajo es planificar
un programa de produccién y capacitacion para el diseiio y elaboracién
de capsulas educativas para la Universidad Nacional de Chilecito
(UNdeC). Se trabajo con analisis e interpretacién de datos de tipo dina-
mico, cuestionarios y técnicas de arquitectura organizacional. El princi-
pal resultado alcanzado es la insercion del programa en el drea de TICE
de la universidad, definir los procesos principales, configurar equipos
de trabajo y planear servicios para los profesores. Finalmente, resalta-
mos la importancia de los programas organizacionales de apoyo a las
innovaciones pedagdgicas en la universidad y la potencialidad de la di-
fusion de estas practicas creativas y novedosas entre los actores de la
comunidad académica local.

PALABRAS CLAVE: Capsulas Educativas - UNdeC - TIC - Chilecito
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NTRODUCCION

Desde hace tiempo que estamos analizando como las tecnologias ba-
sadas en la comunicacion, la electrénica y la computacién vienen modificado
las tradicionales dinamicas universitarias. Aunque, es importante destacar
que, debido a las particularidades de cada universidad, se consigue amalga-
mar de modo diferenciado los recursos tecnoldgicos disponibles en cada ins-
titucién con la apropiacion y uso que la comunidad universitaria realiza de
esas tecnologias con el objetivo de configurar las propuestas de ensefianza
de cada centro. Por otras palabras, es un recorrido donde las Tecnologias de
Informacion y Comunicacién (TIC) deben articularse con las propuestas edu-
cativas, es decir, pasar de meros canales de informacidén a herramientas de
comunicacion para llegar finalmente a ser concebidas como entornos de
aprendizaje (Barletta, 2021). La realidad de las universidades que retomaron
sus actividades presenciales se encuentra tensionada por las experiencias vi-
vidas en la reciente virtualizacion emergencial y obligatoria de la ensefianza
por la pandemia del coronavirus, que continua interpelando los rasgos fun-
dantes de la universidad como la produccién, conservacién y transmision de
conocimientos, e introduce la nocidn de universidad hibrida como modelo ne-
cesario de universidad latinoamericana, redelineando el horizonte de sentido
otorgado al derecho a estudiar y acelera una serie de procesos ya existentes,
produciendo acomodamientos institucionales a la nueva realidad donde estan
insertas (Del Valle, Perrotta, & Suasnabar, 2021). No es posible anticipar cudles
serdn los resultados de este proceso, de todas maneras, la combinacion entre
la ensefianza presencial con la virtual es un proceso sostenido en las univer-
sidades y que implica educar y gestionar bajo formas sincrdnicas, asincrénicas,
automatizadas y manuales; dindmicas mas flexibles para atender la creciente
demanda de acceso y promover la creacion de diversidad de ambientes de
aprendizaje ajustados a las singularidades de los diversos campos profesiona-
les, del conocimiento y sociales (Rama, 2020).

Los ambientes educativos hibridos se van configurando de modo espe-
cifico y diferenciado por cada centro universitario, en funcién de las capaci-
dades que estos poseen y de los modos de gestionar las universidades, pero
también otras instituciones sociales van reconfigurando el modo de gestionar
la produccion y gestidn del conocimiento y aportando su experiencia. Es el
caso del microaprendizaje, que se ha mostrado muy efectivo en el mundo em-
presario porque es una metodologia de aprendizaje rapido y asequible, que
contempla un consumo agil de contenidos, acercandolo al momento en que
es realmente necesario (Gretter, 2022); pero que también presenta interesan-
tes avances en el mundo universitario. El microaprendizaje permite al docente
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universitario trascender de modo inteligente, creativo y motivador frente a
sus actividades académicas, ajustando sus actividades a los entornos digitales,
donde se evidencia la necesidad de la autogestion en los procesos educativos
(Barradas Gudifio, 2020). El microaprendizaje surge como una nueva forma
de dividir el conocimiento por medio de aulas mas objetivas y cortas (Ferreira
da Cruz, Rodriguez Gomez, & Terra Azevedo, 2022), cuyo principal producto
son las capsulas educativas o pildoras de contenido. El desarrollo de pildoras
educativas se ha convertido en uno de los recursos de aprendizaje que utilizan
los docentes para concentrar informacion relevante acerca de un tema en lec-
ciones cortas. El desafio estd en los modos de plantearse cémo incluir la for-
macion de competencias o contenidos curriculares a través de secuencias de
videos de poca duracién y otros objetos multimedia como podcast e image-
nes, dentro del aprendizaje ubicuo y en la dimensién de la portabilidad de la
tecnologia (Conopoima Moreno & Ferreira Lorenzo, 2021).

Posiblemente la mayoria de las universidades de Iberoamérica estan
en vias de desarrollo en cuanto a lo digital, pero también, transformar la do-
cencia desde de la divulgacion de contenidos al disefio de experiencias de
aprendizaje, apostando a dejar de compartir conocimientos empaquetados
para consolidar procesos de innovacién dentro de la cultura digital, debe ser
pensada como un desafio institucional (Pardo Kuklinski & Cobo, 2020). Con-
secuentemente, estos procesos innovativos deben ser propuestos como pro-
yectos educativos, los cuales entendemos como instrumentos de planificacion
y gestidn, incluyentes de la mayoria de los miembros de una comunidad edu-
cativa en la consecucion de objetivos de mejorar la ensefianza y el aprendizaje
(Torres Hernandez, 2009). De igual manera, es condicion de viabilidad de estos
proyectos cefiirse a ciertos parametros metodoldgicos, en tanto evidencian
las dinamicas organizacionales y las relaciones interpersonales que se activan
desde su planeacion hasta su ejecucion. En esta relacidn, las definiciones es-
tratégicas institucionales, las decisiones de cada area de la universidad y el
nivel operativo, presupone una sintonia con las grandes orientaciones también
a niveles mayores, contextuales, hasta de politicas educativas, y demanda un
financiamiento adecuado y oportuno, un respaldo técnico y humano de ma-
nera descentralizada y un esfuerzo sistémico donde las reglas, los principios,
los recursos y las dreas institucionales interactian de manera ordenada y por
lo tanto, con visidn global para que sea efectiva (Ortegdn, Pacheco, & Prieto,
2015).

Por medio de un registro de entrevistas con profesores, analisis e inter-
pretaciéon de datos de tipo dindmico, cuestionarios y técnicas de arquitectura
organizacional, se desarrolld la planificacion del programa y sus proyectos,
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considerando la realidad institucional y las potenciales demandas de los pro-
fesores por servicios técnicos para producir materiales diddacticos digitales
propios. Consecuentemente, el objetivo de este trabajo es planificar un pro-
grama de produccién y capacitacion para el disefio y elaboracién de capsulas
educativas para la UNdeC.

DESARROLLO

Podemos comenzar mencionando que la Universidad Nacional de Chi-
lecito (UNdeC) dispone de una serie de recursos tecnolégicos y organizacio-
nales que le permiten alcanzar niveles importantes de virtualizacion de la
ensefianza, aun en carreras con modalidad presencial. En la estructura orga-
nizacional de la universidad existe el drea de Tecnologias de Comunicacién e
Informacidn en la Educacién (TICE), una plataforma educativa y un Sistema
Institucional de Educacion a Distancia (SIDE) dotada de recursos humanos es-
pecialistas en la educacién a distancia, quien ademas brindan servicios para
favorecer el uso de materiales digitales como “apoyo a la presencialidad”, en
tanto, estrategia superadora de las limitaciones espacio-temporales de las ac-
ciones aulicas (Universidad Nacional de Chilecito, 2019). También la UNdeC
posee un area vinculada a la produccion audiovisual, el Centro de Medios, es-
pecializado en la produccidn de contenidos multimedia, que incluye la radio
y la TV universitaria. Con todo, un resultado interesante observado en este
trabajo, sobre el uso de materiales educativos y didacticos en las instancias
virtuales de las practicas educativas, tiene que ver con los tipos y origen de
los materiales seleccionados por los profesores. Pero, previamente es nece-
sario distinguir entre los materiales didacticos y los materiales educativos para
entender nuestra propuesta. Los materiales diddacticos son aquellos disefiados
con el fin de ensefar un contenido determinado, hay una intencionalidad di-
dactica definida, que los diferencia de otros recursos y materiales de la cultura
que, creados con otros propdsitos, vuelven a crear sentido al ser utilizados
por el docente en sus practicas (Schwartzman, 2013). Esto nos permite con-
siderar que, en los recientes procesos de virtualizacién emergencial y obliga-
torios, en la UNdeC se emplearon principalmente materiales educativos que
estaban socializados en la internet y recursos de apoyo a la explicacién do-
cente. Estos ultimos, en palabras de Schartzman (2013), son, por ejemplo,
presentaciones de diapositivas que acompafian una clase expositiva. La autora
continua explicando que los materiales didacticos portan en si mismos deci-
siones didacticas que entrardn en didlogo con las decisiones docentes y que,
en la actualidad, estan atravesados por los procesos de cambio propios de la
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produccién cultural en su conjunto y el desarrollo académico, concebidos bajo
conceptos como multimodalidad, hipermedia y narrativas transmedia. Es
decir, nos encontramos en una realidad que esta atravesada por una mudanza
en los modos de programar la ensefianza que reconoce la importancia de TIC,
disponemos en recursos tecnoldgicos, organizacionales y humanos especiali-
zados, pero no producimos suficientes materiales didacticos digitales propios.
Por el contrario, nuestras practicas estan siendo mediatizadas por recursos
empaquetados y disponibles en internet.

A continuacién, como condicidn de partida en la planificacién del pro-
grama de produccidn y capacitacion de materiales didacticos digitales, iden-
tificamos los actores involucrados a los siguientes: alumnos; profesores;
directivos; técnicos y pedagogos. El proyecto precisa del apoyo de todos ellos,
aungue es evidente que los avales institucionales son vitales, puesto que son
la condicién necesaria para logar el involucramiento de los profesores, técni-
cos y pedagogos, y de cuya participacidén asegura la efectividad en la produc-
cion y uso de los materiales didacticos.

A pesar de la limitada produccion de materiales didacticos propios en
la UNdeC, los profesores reconocen la importancia de configurar propuestas
educativas que incluyan sus propias producciones porque se adaptan mejor
a sus propdsitos educativos. Es necesario recalcar entonces que el problema
central a que nos enfrentamos es justamente la escasa produccién de estos
recursos digitales propios, que impriman en las aulas un perfil innovador, fa-
ciliten la interaccidon y el aprendizaje de los estudiantes y hasta desplieguen
instancias de trabajo colaborativo entre alumnos y profesores.

En la abundante literatura sobre materiales didacticos se menciona rei-
teradas veces los impactos positivos que tienen en los procesos de ensefianza
y aprendizaje, principalmente cuando son los propios profesores quienes los
producen para alcanzar sus fines pedagdgicos y adecuar las formas de ense-
flanza y aprendizajes a las condiciones especificas de sus practicas. Por otras
palabras, cuando los profesores deben seleccionar materiales ya producidos
y socializados en la internet, se evidencian dificultades para hacer llegar los
contenidos necesarios o especificos para favorecer aprendizajes, democratizar
y flexibilizar el acceso a los materiales de estudio, e inclusive esto puede afec-
tar la construccion de entornos virtuales de aprendizaje. Otra consideracion
refiere al empoderamiento del profesor, es decir, el uso de materiales empa-
guetados entorpece los procesos de modelizacion de practicas educativas por-
gue los materiales didacticos cumplen la funcion facilitadora de la
construccién de su propio sentido didactico y motivacional para sus estudian-
tes. Esta misma reflexién aplica a los estudiantes, cuando, por ejemplo, son
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convocados a producir capsulas de contenidos colaborativamente con los pro-
fesores. Finalmente, no producir sus propios materiales educativos digitales
torna imperceptible la capacidad de definir aspectos vinculados a la usabili-
dad, durabilidad, accesibilidad, calidad y mejora de los materiales diddcticos.

Enigual forma, entendemos que las causas que explican la escasa pro-
duccién de recursos educativos digitales en la UNdeC estan relacionadas con
cuatro ejes principales: el primero por limitaciones técnicas de los profesores,
es decir, los profesores no cuentan con los equipamientos ni los conocimientos
de disefio, edicidn, post produccién, guién multimedia, etc., para producir ma-
teriales didacticos digitales. En segundo lugar, la produccién de materiales di-
ddcticos propios demanda explicitaciones sobre la didactica universitaria,
concebida esta ultima como el ambito de conocimiento y comunicacion que
se ocupa del arte de ensefiar en la universidad (de la Herran Gascdn, 2015).
En este sentido, los profesores tienen dificultades para manifestar expresa-
mente los modelos pedagdgicos que guian sus practicas. Es por demas espe-
rable que sus practicas educativas estén basadas en las “teorias personales
sobre el aprendizaje” (Vélez, 2002), en tanto, dice esta autora, se constituyen
como un conjunto de ideas, convicciones y creencias con las que elaboramos
nuestra realidad cotidiana con las situaciones de ensefianza y aprendizaje. En
el caso de la UNdeC, es interesante destacar que, debido a la presencia ma-
yoritaria de profesores formados en otras instituciones, se trasladen y adopten
modelos de ensefanza usados en las grandes universidades del pais, cuya rea-
lidad institucional y contextual presenta grandes diferencias con la UNdeC. En
tercer lugar, evidenciamos una postura positiva hacia la innovacién educativa,
pero observamos que en las practicas educativas hay dificultad para abando-
nar los esquemas de la ensefianza universitaria tradicional. Los profesores
precisan desarrollar competencias que les permitan operativizar un cambio
en la ensefianza basado en cuatro elementos fundamentales: las personas, el
conocimiento, los procesos y la tecnologia, para cambiar una ensefianza que
supone alumnos pasivos que escuchan a un profesor, la Unica persona activa,
a un aprendizaje conjunto en el que todas las personas son activas. (EDUCO,
2021). Por ultimo, la cuarta causa que dificulta la produccidon de materiales
didacticos digitales en la UNdeC esta relacionada con el disefio de un modelo
de produccion de estos. Sostenemos que la elaboracion de materiales didac-
ticos no debe ser improvisada, sino que debe seguir ciertos principios de di-
sefio, estructura y funcionalidad con las propuestas curriculares de los
profesores. Todavia cabe sefialar que, existe un elemento transversal a estas
cuatro causas mencionadas, referido a la socializacidén de las definiciones ins-
titucionales en relacién con los modelos de ensefianza, la innovacién educa-
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tiva, la educacién hibrida y la produccién de materiales didacticos digitaliza-
dos. Se precisa de la explicitacién de principios, indicaciones, lineamientos
desde los niveles jerarquicos de la institucion que permitan sistematizar o ar-
ticular organicamente los recursos tecnoldgicos, humanos y las normativas de
la UNdeC para conformar espacios de trabajo colaborativos y democraticos,
que aunen esfuerzos en pds de la mejora continua en la ensefianza universi-
taria.

La importancia de analizar las causas y efectos de la escasa produccién
de materiales didacticos digitales en la UNdeC radica principalmente en la po-
sibilidad de cambiar todas estas condiciones negativas a positivas en funcién
de las que estimamos deseables y viables. La manera de hacerlo es transfor-
mando esas causas en medios, los efectos en fines y nuestro problema central
en el objetivo principal del programa aqui propuesto (Ortegén, Pacheco, &
Prieto, 2015). En vista de esto, nuestro propdsito principal sera disefiar y ela-
borar materiales didacticos digitales propios para la UNdeC, de forma colabo-
rativa entre profesores, alumnos, técnicos y asesores pedagdgicos, para
emplearlos en las practicas docentes presenciales y virtuales.

La estrategia principal para alcanzar ese objetivo es el diseiio de un Pro-
grama de Capacitacion y Produccion de Materiales Didacticos Digitales, a
quien llamaremos “ProMaDi”, que inicialmente se ocupara de producir cap-
sulas educativas y capacitar en los abordajes metodoldgicos y tecnoldgicos
del microaprendizaje.

El ProMaDi estara integrado por dos Proyectos a saber: a) Proyecto de
Capacitacién y b) Proyecto de Produccion de Materiales Didacticos Digitales.

Es importante destacar que los proyectos que integran el ProMaDi no
son limitantes al uso de las TIC para producir capsulas educativas. Entendemos
gue para potenciar las estrategias y productos del microaprendizaje se re-
quiere de un abordaje mas abarcativo, que vincule tanto el uso de nuevas tec-
nologias como internet, teléfonos inteligentes, big data, internet de las cosas,
programas informaticos y aplicativos (Apps), etc., con una nueva manera de
abordar la ensefianza y el aprendizaje desde un enfoque mas préximo al perfil
del estudiante, asi como también las vinculaciones del microaprendizaje con
el m-learning; e-learning y el u-learning.

La estrategia se complementa con el trabajo colaborativo y cooperativo
entre tres areas de la UNdeC a saber: a) TICE; b) Centro de Medios y c) Escuela
de Educacion. La TICE es el ambito natural de pertenencia del programa, por-
que es el drea encargada del SIED, la educacion a distancia y la plataforma
educativa virtual (Universidad Nacional de Chilecito, 2019). Luego, el Centro
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de Medios cuenta con los recursos tecnolégicos y el personal especializado
en la produccién audiovisual, que en el caso de la UNdeC incluye infraestruc-
tura como estudios de grabacion de radioy TV y la produccién de material di-
gital para las redes sociales de la universidad. Finalmente, la participacién de
la Escuela de Educacién es principalmente para colaborar en los procesos de
capacitacion pedagdgica y en la definicion de los Modelos de Ensefianza Hi-
brida, la adecuacion curricular de los materiales didacticos digitales y en la
definicion del modelo de ensefianza y aprendizaje que sostiene y justifica las
actividades del ProMaDi.

Por otra parte, la conformacién de los “Equipos de Trabajo” para el Pro-
yecto de Produccidon de Materiales Didacticos Digitales, que a todas luces
seran interdisciplinarios, serdn maviles y la estrategia operativa principal se
sostiene en acciones colaborativas y horizontales, definidos a partir de las de-
mandas de producciéon de los materiales didacticos digitales que realicen los
profesores. Los equipos de trabajos deberdn ser conformados por el Respon-
sable del ProMaDi en conjunto con los propios responsables de las tres areas
mencionadas en el parrafo anterior. Ya en el caso de los equipos de trabajo
para el Proyecto de Capacitacién seran integrados por la TICE y la Escuela de
Educacion, para lo cual consideramos pertinente elaborar un Plan Anual de
Capacitacién, de acuerdo con las demandas, déficits o prioridades de capaci-
tacién que se determinen en la UNdeC.

Existen aspectos cualitativos y cuantitativos que es preciso definir para
el programay los dos proyectos que los conforman. Entre estos aspectos men-
cionamos: a) Tanto la produccidn cuanto la capacitacidon debe estar orientadas
por el contexto de uso, es decir, las aulas universitarias definen dindmicas que
se diferencian de otros espacios mas informales donde pueden ser usados
estos recursos que pensamos producir; b) La concrecidn curricular, es decir, a
partir de un curriculo oficial se deben seleccionar explicitamente objetivos,
contenidos, competencias y criterios de evaluacién; c) Las caracteristicas de
los recursos digitales educativos a partir de la experiencia de los usuarios en
interaccién con un soporte digital que determinan factores técnicos, pedago-
gicos y ergondmicos que deben tener; d) Es de vital importancia definir el Mo-
delo de Objeto Digital Educativo, entendido como un contenido sobre soporte
digital que define claramente: 1) su finalidad es facilitar un cierto aprendizaje;
2) es independiente de los demas porque tiene significado propio por si
mismo y; 3) admite una integraciéon modular jerarquica creciente con otros
objetos para dar lugar a otro mas complejo (Posada Prieto, 2012). Para el caso
de los procesos especificos del Proyecto de Produccion de los materiales di-
dacticos digitales, es necesario considerar: a) una serie de principios de disefio
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del entorno audiovisual (navegabilidad, instrucciones, simbologia, tipografia,
etc.); b) pautas de accesibilidad de los recursos educativos (uso del color, re-
fuerzo textual, navegacion clara, etc.); c) las condiciones de desarrollo técnico
(editores de recursos, plugins, navegadores web, etc.); d) los programas in-
formaticos; e) el guidon multimedia; f) elaboracion de los archivos multimedia
que se utilizaran en el recurso; edicion y montaje; g) guia didactica; h) pruebas
piloto y; i) publicar la versién definitiva (Posada Prieto, 2012).

En lo referido a los recursos y plazos del ProMaDi se prevé inicialmente
aprovechar, en un plazo de cinco afios, los espacios institucionales existentes
de la UNdeC, para orientarlos a fortalecer un dmbito de especializacion tecno-
pedagdgica. Es decir, orientar la especializacidn de recursos tecnolégicos para
fines pedagdgicos, aprovechando una estructura de costos fijos, que no evi-
dencian costos incrementales en el corto plazo. Esta consideracion nos per-
mite mantener la misma estructura de costos, mejorando la eficiencia en el
uso de los recursos ya disponibles en la universidad.

Los resultados esperados en primera instancia estan definidos por la
produccion de capsulas de contenidos educativos en el corto plazo, pero se
prevé expandir los servicios en dos sentidos: la produccidon de una amplia
gama de Materiales Didacticos Digitales; vincular los canales de comunicacion
de la UNdeC (UNdeC TV, Radio UNdeC y las redes sociales oficiales) para ge-
nerar espacios propios de las areas de conocimiento, asignaturas, investiga-
cidn, etc. En segundo lugar, iniciar un proceso de discusidon para definir un
Modelo de Ensefianza Hibrida de la UNdeC, que brinde orientaciones y linea-
mientos al cuerpo de profesores para la elaboracidn de las propuestas de en-
sefianza.

Dice Schwartzman (2013), concebimos a los materiales didacticos como
una hoja de ruta que guia u orienta al alumno en su proceso de aprendizaje y
son los materiales que deberian cumplir, mas que una funcion de proveedor
de informacidn, el rol de orientar el pensamiento y promover la construccion
de conocimientos. Se trata, en fin, de pensar las capsulas educativas y cual-
quier otro material didactico que vamos a elaborar a partir de ejes fundamen-
tales, que la misma autora expresa de forma interrogativa: ¢ materiales
didacticos digitales por qué? ¢ Para qué? ¢ Como?; se trata de cuestionamien-
tos orientados a reflexionar sobre nuestros modos de producir materiales di-
dacticos considerando esencial que no hay elementos que en si mismo sean
esenciales a los procesos educativos, sino que cobran sentido Unicamente en
el marco de la propuesta de ensefianza que los contiene.
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CONCLUSIONES

El principal aporte que realiza este trabajo es proponer la creacion de
un Programa de Produccién y Capacitacién para el diseio y elaboracion de
materiales didacticos digitales propios, que en una primera instancia se ocu-
pard de producir cdpsulas educativas. Este programa, que se conforma con
dos proyectos especificos para ejecutar las acciones de capacitacién y pro-
duccidn, es a su vez una propuesta que demanda y propone al mismo tiempo
innovacién y trabajo colaborativo. El programa, sin modificar las estructuras
organizacionales ni el presupuesto de gastos, prevé la articulacion entres tres
areas de la UNdeC provistas de recursos técnicos, fisicos y humanos para
orientarse a la especializacion en el trabajo tecno-pedagdgico y considerarlos
parte de los procesos principales de la universidad. Sin dudas, la arquitectura
con que se construyd la UNdeC, en el sentido de la configuracién organizacio-
nal y de procesos, presenta una dindmica que permite articular y al mismo
tiempo interpelar por los sentidos de las practicas aulicas y su vinculacidén con
los sectores de servicios asociados. Las aulas universitarias evidencian practi-
cas que van desde la presencialidad real hasta la virtualidad asincrénica de-
bido a la interaccidn sistémica de varios actores organizacionales y las ya
conocidas particularidades contextuales. La ldgica de esas dindmicas se co-
rresponde con los lineamientos estratégicos y politicos de la universidad, que,
en tiempo de cambio y alteridad, nos abren espacios para reflexionar, volver
a cuestionar y redefinir viejos acuerdos y estipulaciones. La innovacion, que
incluye profesores, alumnos, tecnologias, politicas y todo tipo de recurso ma-
terial o financiero asociado, es en esencia, una forma de preguntarnos si nues-
tras aulas, nuestros trabajos y nuestra universidad estan yendo vy
construyendo los senderos de crecimiento que la sociedad nos demanda. Sin
dudas, las universidades nacionales, y en la UNdeC especificamente, enten-
demos que la tecnologia, la innovacién y la educacién, tienen una responsa-
bilidad social mayor, porque al mismo tiempo somos responsables por
resguardar y heredar capitales culturales y cientificos, debemos transformar-
los, modificarlos y hasta destruirlos para producir otros, que, en ese mismo
proceso, nos permite alcanzar los objetivos que la educacion universitaria nos
define y responsabiliza.
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EJE B: PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES Y
RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS

RUBRICA PARA EVALUAR EL PENSA-
MIENTO COMPUTACIONAL EN EL
NIVEL SUPERIOR COMO RECURSD
EDUCATIVO ABIERTO

Gabriela DEL VALLE PALACIO (UNSL)

gdpalaci@email.unsl.edu.ar

RESUMEN

Este trabajo se planted con la idea de cubrir la necesidad de mejorar y
colaborar con la aplicacién del pensamiento computacional en las prac-
ticas educativas y en especial la evaluacién de las competencias y habi-
lidades del pensamiento computacional en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Se propondra disefiar un instrumento de evaluacidn que
permita poder evaluar tales habilidades o competencias adquiridas por
los estudiantes durante su aprendizaje.

Para esto se deberd realizar una busqueda de informacién sobre eva-
luacion, evaluacién en educacion superior, instrumentos o herramientas
de evaluacién, como asi también los diferentes indicadores y caracte-
risticas del pensamiento computacional que se considera importantes
tener en cuenta en el proceso de ensefianza aprendizaje para aplicar el
pensamiento computacional, recursos educativos que deben cumplir
con estas caracteristicas para mejorar el aprendizaje de cualquier dis-
ciplina.

Considerando los indicadores de pensamiento computacional que se
estudiaran y serdn analizados se propondrd disefiar un instrumento de
evaluacion, en este caso una rubrica que permita evaluar las habilidades
o competencias del pensamiento computacional como recurso educa-
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tivo abierto para ser utilizado inicialmente en el nivel superior. Consi-
derando el potencial y la significatividad de los Recurso Educativo
Abierto (REA) es que se propone que la rubrica sea abordada desde
este paradigma.

PALABRAS CLAVE: Pensamiento Computacional - Rubrica - Recursos Educativos
Abiertos

INTRODUCCION

Para este Trabajo Final Integrador de la Maestria en Ensefianza en Es-
cenarios Digitales se enfoca que para el dmbito educativo en el nivel superior
para la formacidn de futuros profesionales en el proceso de ensefianza apren-
dizaje una parte importante y fundamental es la evaluacion.

Como menciona (Fernandez Marcha, 2020) “Decir que la evaluacién es
una parte sustantiva y necesaria del proceso formativo puede parecer una ob-
viedad. Pero conviene dejar sentado este principio desde el inicio porque si
no estaremos siempre sumidos en un debate larvado sobre la legitimidad y/o
la conveniencia de las evaluaciones.” como asi también considerar que “la
evaluacion forma parte del curriculo universitario”. Es decir, forma parte del
proyecto formativo (eso es el curriculo) que cada Facultad desarrolla. La for-
macion que la Universidad ofrece posee algunas caracteristicas particulares
gue la diferencian de la formacidn que se ofrece en otros centros formativos.
La principal de ellas es su caracter netamente profesionalizador y de “acredi-
tacién”. Se supone que, en cierto sentido, la Universidad garantiza que los
alumnos y alumnas que superan los estudios completen su formacién o
cuando menos alcanzan el nivel suficiente como para poder ejercer la profe-
sién correspondiente a los estudios realizados.

La evaluacidn nos permite evidenciar el nivel de logro y aprendizaje al-
canzado por los estudiantes y es un requisito de cualquier institucién como
medida de comprobacién de que los objetivos son alcanzados.

Este proceso no deberia ser usado solo para calificar o medir los cono-
cimientos, ademas debe tener una retroalimentacion que permita motivar al
estudiante en el proceso de aprendizaje para que tenga en claro el avance en
su proceso formativo integral y pueda identificar sus deficiencias y progresos,
asi como aspectos a mejorar.

La evaluacion auténtica como dice (Ahumada, 2005) “... que esta con-
cepcidn pretende recoger evidencias concretas y vivencias durante el proceso
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de aprendizaje de los estudiantes y que por consiguiente se sustenta en una
concepcidn constructivista del aprender”.

La evaluacién se deberia considerar como una instancia mas en la for-
macion integral de un estudiante que ocurre durante todo el proceso de en-
seflanza y aprendizaje, una instancia que no solo sirva para valorar los
contenidos curriculares sino también la adquisiciéon de otras habilidades y
competencias.

En el caso de este Trabajo Final Integrador se analiza en el nivel superior
y en particular en carreras y materias con orientacion informaticas como las
del Departamento de Informatica de la Facultad de Ciencias Fisico Matemati-
cas y Naturales de la Universidad de San Luis, es muy importante incorporar
para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje la aplicacidon de un con-
cepto que este ultimo tiempo ha surgido como es el Pensamiento Computa-
cional, que ayuda a mejorar las buenas practicas educativas como asi también
considerar la optimizacion de la evaluacién del aprendizaje con TIC y sin TIC.

El trabajo se desarrollard en el contexto de la materia de Programacién
de la carrera Ingenieria Electrénica con Orientacidn en Sistemas Digitales de
la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y Naturales de la Universidad Na-
cional de San Luis, dicha materia es dictada por docentes del Area de Servicios
del Departamento de Informatica. Es una materia que se centra en proveer
los conocimientos basicos y fundamentales de programacién y aplicandolos
con algun lenguaje de programacion, se dicta para alumnos de segundo afio
— primer cuatrimestre segln el plan de estudios 13/08.

Un concepto que se esta imponiendo en estos ultimos aflos con mucha
impronta es el de “Pensamiento Computacional” como un proceso que se
puede aplicar para facilitar diversos aprendizajes.

El Pensamiento Computacional se considera un proceso que permite
formular problemas y soluciones aplicando ciertas competencias o habilidades
que se puede aplicar para facilitar el aprendizaje en diferentes situaciones.
Como menciona (Jeannette Wing, 2010) “pensamiento computacional es el
proceso de pensamiento involucrado en la formulacidn de los problemas y
sus soluciones para que estas soluciones estén representadas de forma que
se puedan llevar a cabo con eficacia por un agente de procesamiento de in-
formacion.”

En el dmbito educativo la evaluacidon nos permite conocer el progreso
del estudiante durante el aprendizaje, como asi también observar, guiar y con-
ducir en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Como expone (Onrubia, 2005)
que las formas dptimas de construccién de significados y sentidos de los es-
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tudiantes depende de la ayuda del profesor y de la retroalimentacién como
funcidén esencial de la practica.

En la evaluacion (Fernandez Marcha, 2020) plantea que son diversos
los instrumentos utilizados en la denominada evaluacién del desempefio, ade-
cuados para evaluar resultados de aprendizaje complejos y puntuar productos
derivados de la evaluacién auténtica, pero de entre las distintas herramientas
son las rabricas las que por su versatilidad y su potencialidad didactica han
recibido mas atencidn, tanto, desde el punto de vista tedrico como practico.

Por lo planteado anteriormente es que surgen las interrogantes: ¢De
como se puede colaborar a mejorar la evaluacion del pensamiento computa-
cional en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el nivel superior? éQué
herramienta o instrumento de evaluacién se podria usar? ¢ Qué consideracio-
nes debo tener en cuenta para evaluar el pensamiento computacional?

DESARROLLO

Propuesta de rubrica inicial

El estudiante se evaluara analizando con qué grado cumple con los in-
dicadores o criterios en dicha rubrica.

El docente presentando la rubrica a los estudiantes de manera inicial
antes de presentar el trabajo o tarea que deben realizar, puede especificar
qué espera del estudiante y cudles son los criterios con los cuales se va a eva-
luar en el desarrollo del proyecto de laboratorio que se desarrollara de manera
grupal.

La misma va estar compuesta por 2 elementos importantes, en una co-
lumna estaran los criterios de evaluacidn, o sea, lo que cuenta en el proyecto
o tarea. Y en una fila con los grados de calidad de esos criterios, o sea, qué
seria lo que se encuentra en la primera fila. Asi, la ribrica también se convierte
en un elemento de aprendizaje, porque le mostrard al alumno lo que ird con-
siguiendo y va aprendiendo a lo largo del desarrollo de su tarea.

Se puede tener en cuenta los beneficios de las Rubricas (Liarte Alcacine,
2015):

¢/ Se conocen los criterios de evaluacion desde el principio
¢/ El alumnado reconoce el desarrollo de su aprendizaje
¢/ Avanzara desde el nivel principiante hasta el de maestria

¢/ Clarifica y concreta los objetivos del docente
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¢/ Permite que el alumnado evalle y haga una revision final de su
trabajo

¢/ Promueve la responsabilidad en el propio aprendizaje

+/Para clarificar todo lo explicado anteriormente y aprender a
poner una calificacién numérica a las rubricas con TIC o sin

¢/ TIC, os comparto la presentacion que realicé para el CEP de Ma-
laga para la ponencia del curso «La cultura evaluativa».

CONCLUSIONES

En este Trabajo Final Integrador propondra una rubrica como herra-
mienta de evaluacién para el pensamiento computacional para el nivel supe-
rior como recurso educativo abierto, de acceso libre que promueva el
desarrollo de las competencias o habilidades del pensamiento computacional.
El disefio de esta herramienta quedara a disposicion de los docentes tanto de
Programacion de la carrera Ingenieria Electrénica con Orientacidn en Sistemas
Digitales de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y Naturales de la Uni-
versidad Nacional de San Luis como asi también para cualquier docente que
lo desee utilizar o adaptar a sus espacios curriculares.
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EJE B: PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES Y
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PRODUCCION DE MATERIAL DIDAC-
TICO PERSONALIZADO PARA ESTU-
DIANTES UNIVERSITARIOS
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RESUMEN

Este trabajo discute un posible escenario, que mediado por el uso de
las TIC, permitiria desarrollar estrategias pedagdgicas tendientes a lo-
grar una ensefanza personalizada. Se discute la posibilidad de producir
material didactico, ajustado a los estilos de aprendizaje de estudiantes
universitarios, con el objetivo de hacer mas eficiente el proceso de en-
sefianza y aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: material didactico; recursos personalizados; estilos de apren-
dizaje.

INTRODUCCION

El presente trabajo se basa en el Trabajo Integrador Final denominado
“Asistente generador de material didactico personalizado”. El Plan de Trabajo
del mismo estd puesto a disposicion del Comité Académico de la MEED para
su consideracion.

La ensefianza personalizada no es algo nuevo, asi por ejemplo podemos
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mencionar los multigrados rurales, donde el docente ha adquirido las habili-
dades para manejar de manera simultanea las diversas etapas formativas de
sus estudiantes (Terigi, F., 2010, p.17).

Esta personalizacion de la ensefianza es fomentada por diversos auto-
res, haciendo hincapié en distintos aspectos, de los cuales podemos mencio-
nar algunos como: la inexistencia de una correspondencia lineal entre lo que
se ensefia y se aprende (Onrubia, 2005, p.9), la consideracion de los intereses
y habilidades de los estudiantes, para profundizar y acelerar los procesos de
aprendizaje (Tourdn, J., como se cité en Hernandez, 2019), la atencidn que se
debe prestar a las necesidades, capacidades y percepciones del estudiante
(UNESCO, 2017).

La materializacion de estos conceptos se ve potenciada enormemente
gracias a las TIC, lo que permite plantear nuevos enfoques e ideas, mejorando
la comunicacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Adell, 2012, p.15),
ya que posibilita cortar a medida de cada estudiante, segln sus propias ca-
racteristicas, la metodologia didactica (Christensen, Horn y Johnson (2010),
como se citd en Adell, 2012, p.23). Sin embargo, esto requiere de un gran
compromiso por parte del docente, que debe tener una actitud abierta y cri-
tica, manteniéndose actualizado mediante un proceso de capacitacién conti-
nua, para poder hacer uso de las TIC de la forma mas provechosa posible
(Marqués, 2008, como se citd en Rangel-Baca, 2015, p.239).

De todas las alternativas, para lograr este objetivo de la ensefianza per-
sonalizada, el material didactico cumple un rol muy importante, ya que sirve de
nexo entre el estudiante y el docente, facilitando, regulando y condicionando
la experiencia educativa (Martinez Romero, et. al., 2004; Area Moreira, 2010).

Por este motivo, de todas las posibles alternativas de ensefanza per-
sonalizada, se ha elegido el camino de la produccién de material didactico es-
pecifico para cada estudiante; naturalmente, sin la asistencia de las TIC esto
seria una tarea imposible.

ESTILOS DE APRENDIZAIJE

Los estilos de aprendizaje los podemos definir como “un conjunto de
caracteristicas intelectuales y de personalidad que configuran el modo en que
los estudiantes perciben, interactian y responden frente a situaciones de
aprendizaje” (Curry, 1983; Keefe, 1988, como se citd en Freiberg, A., 2017).

Si el objetivo de esta propuesta es desarrollar material didactico de
acuerdo a las caracteristicas personales de cada estudiante, es clara la nece-
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sidad de conocer al destinatario de dicho material. En este sentido podemos
decir que cada estudiante tiene una historia personal que no puede ser ob-
viada, ya que nos habla sobre los conocimientos ya adquiridos, las fortalezas
y debilidades, las ambiciones e intereses, las motivaciones, el sentido de la
responsabilidad e incluso de los métodos propios de estudio. Como se ob-
serva, la cantidad de dimensiones involucradas es innumerable, lo que hace
a cada estudiante Unico (Felder y Brent, 2005).

Si se desea producir material didactico personalizado, la primera tarea
es conocer las caracteristicas de los destinatarios de dicho material. Teniendo
en cuenta lo comentado previamente, y para acotar el universo de posibilida-
des, es que se recurre a diversos modelos.

Debido a la necesidad de seleccionar un modelo, y teniendo en cuenta
la orientacion académica del autor del presente trabajo, es que se ha selec-
cionado el modelo propuesto por Felder y Silverman, orientado a un ambiente
de ensefianza universitario, basandose en el trabajo de Kolb (Ventura, 2012,
p.284).

En este modelo el proceso de aprendizaje se divide en dos etapas: la
primera de ellas es la perceptiva, que involucra la captacidn y conceptualiza-
cion de una experiencia; mientras que la segunda es el procesamiento, que
implica la reflexién y la comprobacidon de la nueva informacion recibida (Kolb,
1979, como se citd en Freiberg, 2017).

En la Tabla 1 se observa un detalle de las dimensiones de cada estilo
de aprendizaje, de acuerdo a cada etapa involucrada en el proceso.

Tabla 1: Dimensiones de los estilos de aprendizaje.

Etapa Estilo
» Sensorial
Percepcién —
» Intuitivo
Recepcion -
Visual
Ingreso —
Auditivo
o Inductivo
Organizacion -
Deductivo
. . Activo
Procesamiento | Procesamiento -
Reflexivo
» Secuencial
Comprension
Global
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Asi en la etapa de percepcién, un estudiante sensorial capta la infor-
macién mejor a través de los sentidos, mientras que el intuitivo lo hace me-
diante posibilidades, perspectivas o corazonadas (Felder y Silverman, 1988,
p. 676).

En la etapa de ingreso de la informacion, el estudiante con un estilo vi-
sual percibe mejor la misma si se utilizan diagramas, imagenes, demostracio-
nes, etc.; mientras que en el estilo auditivo se comprenden mejor las
explicaciones verbales o escritas (Felder y Silverman, 1988, p. 676).

Ya en la etapa de procesamiento, la organizacion se refiere a la forma
en que se produce el razonamiento: yendo de lo particular a lo general en el
caso del estudiante inductivo, o en sentido opuesto para el caso de la persona
deductiva (Felder y Silverman, 1988, p. 677).

El procesamiento propiamente dicho diferencia a las personas activas,
gue procesan la informacion a través de discusiones o actividades fisicas, de
las reflexivas, que prefieren la introspeccion (Felder y Silverman, 1988, p. 678).

Todo el procesamiento termina con la comprensién, que puede ser se-
cuencial, paso a paso, en el cual se debe entender el paso previo antes de
considerar el paso siguiente; o global, que abarca grandes bloques de infor-
macion, permitiéndole a las personas dar grandes saltos en la comprension
de los temas (Felder y Silverman, 1988, p. 679).

El modelo presenta a cada par de estilos como opuestos, pero que no
implica una dicotomia, asi una persona puede ser principalmente visual, pero
sin dejar de tener algunas caracteristicas del estilo auditivo. Felder y Soloman
han desarrollado una encuesta en linea, a la que se accede a través del si-
guiente vinculo: https://www.webtools.ncsu.edu/learningstyles/

La misma consiste en 44 preguntas que dan una ponderacién de estilos.
En la Figura 1 se observa el resultado obtenido de una prueba realizada para
conocer la herramienta.

il
3
Sensing Intuitive
3
Visual Verbal
7
Sequential Global

Figura 1: Resultado del cuestionario de estilos de aprendizaje de Felder y Soloman
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MARCO CONCEPTUAL PARA LA PRODUCCION
DE MATERIAL PERSONALIZADO

En este punto de la discusion es importante aclarar el siguiente aspecto,
esta propuesta pretende ser el primer paso de un largo viaje, que puede ser
tan largo como nuestra imaginacion y la tecnologia lo permitan.

Teniendo esto presente, el punto de partida de este recorrido consistira
en la produccién de un archivo de texto, en el cual se desarrollard un tema
curricular especifico de interés para un docente, el que sera entregado a los
estudiantes para su uso como guia de estudio.

En este archivo se encontraran hilvanados, en una secuencia ldgica, di-
versos recursos didacticos, accesibles mediante una conexidn a Internet. Ade-
mas, habra cuestionarios, para que el estudiante pueda evaluar su grado de
entendimiento del tema tratado, a modo de autoevaluacion.

Los recursos didacticos a los que se hace mencidn, seran de la mas va-
riada naturaleza: textos, videos, audios, presentaciones audiovisuales, esque-
mas, etc. Asi por ejemplo, frente a un estudiante reflexivo, se utilizard un
recurso cuyo enfoque del tema sea tedrico, haciendo hincapié en principios,
demostraciones, etc.; mientras que para una persona activa, el material se
basara en hechos, discusion de casos, descripcion de experimentos, etc.

Como se menciond, se incluirdn cuestionarios de autoevaluacion, pero
es claro que para el estudiante reflexivo se deben hacer preguntas que se fo-
calicen en las consecuencias, los efectos, los comportamientos, etc.; mientras
gue al activo se le debera preguntar por los conceptos, los principios, las pro-
piedades, etc. En otras palabras, los cuestionarios también deben ser perso-
nalizados. Y naturalmente, el estudiante debe tener acceso a las respuestas
correctas, para poder evaluar su desempefio.

IMPLEMENTACION DEL MARCO CONCEPTUAL

Para poder llevar a la practica lo planteado, es necesario realizar muchas
tareas, las cuales se distribuyen entre las que debe hacer el docente y las que
se realizaran de manera automatizada mediante el uso de TIC.

TAREAS DEL DOCENTE
El docente debe realizar las siguientes tareas:

1- Curar los recursos didacticos, asegurandose de cubrir los distintos
estilos de aprendizaje para cada tema tratado.
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2- Por cada recurso didactico debe generar una serie de preguntas,
con sus respectivas respuestas, que se utilizaran en los cuestiona-
rios de autoevaluacion.

3- Por cada tema tratado, deberd escribir una plantilla, que constituye
el esqueleto del material que se producird. En dicha plantilla se es-
cribird texto que servira de hilo conductor entre un recurso incor-
porado y el siguiente. De esta manera, el material personalizado no
es simplemente un listado de recursos, sino que adopta la forma
de un apunte multimedia.

4- Cada vez que el docente inicie sus actividades con un nuevo grupo
de estudiantes, debera realizar las encuestas sobre estilos de apren-
dizaje.

Las tres primeras tareas son acumulativas en el tiempo, los recursos di-
ddacticos, las preguntas con sus respuestas y las plantillas, no caducan cada
ano lectivo, sino que mantienen su vigencia en el tiempo. A lo sumo pueden
realizarse correcciones, adaptaciones, cambios, etc. Incluso se puede gestio-
nar material que quizas no sea necesario en el momento, pero que se estime
interesante por su calidad y tematica.

La cuarta tarea caduca en cada ciclo lectivo, y deberd realizarse en el
inicio del mismo con cada estudiante nuevo.

TAREAS AUTOMATIZADAS

Se recurrira a diversas aplicaciones informaticas, sobre las cuales se ha-
blarda mas adelante, que realizaran las siguientes tareas:

1- Gestidn integral de toda la informacion requerida: recursos didacti-
cos con sus correspondientes preguntas y respuestas, plantillas y
estilos de aprendizaje de los estudiantes.

2- Seleccionada una plantilla en particular, producir para cada estu-
diante un archivo que incluya los recursos didacticos que coincidan
con su estilo de aprendizaje, y otro archivo que contenga las res-
puestas al cuestionario de autoevaluacién.
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CARACTERISTICAS DE LAS APLICACIONES IN-
FORMATICAS NECESARIAS

Se necesitan varias herramientas informaticas para materializar todas
estas ideas, lo que implica tomar algunas decisiones.

La primera de ellas es que se utilizardn aplicaciones con licencia libre y
gratuita, con el objeto de permitir una facil difusion de esta herramienta, y
gue pueda ser utilizada por cualquier docente interesado en la misma.

Como segunda decision, se adopta el formato Portable Document For-
mat (PDF) para los archivos que se distribuiran entre los estudiantes. Esto se
debe a la gran difusion de este tipo de documentos en diversas plataformas,
los cuales mantienen su calidad inalterada sin importar el dispositivo donde
es leido: computadora, tableta, celular inteligente, etc.

Teniendo todo esto en cuenta, es necesario disponer del siguiente tipo
de aplicaciones informaticas:

1- Un gestor de bases de datos.-
2- Un editor de textos.
3- Un conversor desde un archivo de texto a formato PDF.

4- Un ambiente de desarrollo basado en un lenguaje de programacion.

VALIDACION

Un proceso de validacion con rigor cientifico demandaria mucho tiempo
y esfuerzo. En este momento se pretende obtener datos preliminares, que
sirvan de base para el desarrollo de un procedimiento experimental de vali-
dacidn riguroso.

Se utilizard como objeto de estudio a alumnos de 22 afo de la carrera
de Ingenieria Quimica, en la Facultad Regional Mendoza de la Universidad Tec-
noldgica Nacional. En el presente ciclo lectivo se les pedird, de manera volun-
taria, realizar la encuesta de estilos de aprendizaje. Estos estudiantes, en el
primer cuatrimestre del préximo afo, cursardn una asignatura denominada
Matematica Superior Aplicada. Se seleccionard una unidad tematica de la
misma, y es alli donde se entregard material didactico personalizado, a todos
aquellos que respondieron la encuesta; mientras que al resto de los estudian-
tes, se les facilitard material didactico estandar de la asignatura.

La evaluacion de la unidad tematica se hard mediante un examen tra-
dicional, sin distinguir entre los estudiantes que tenian el material personali-
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zado y los que no. El resultado obtenido sera analizado para obtener conclu-
siones preliminares.

Ademads, una vez finalizado todo el proceso, se realizard una encuesta
a todos los estudiantes, con el objeto de obtener informacién sobre sus vi-
vencias con respecto a la intervencion didactica, lo que permitird fortalecer
las conclusiones.

CONCLUSIONES

Como se menciond previamente, esta propuesta pretende ser el inicio
de un largo proceso de desarrollo, donde el foco de atencién se centre en el
estudiante, y en definitiva logre hacer mas eficiente el aprendizaje, reduciendo
los tiempos y mejorando la aprehensién de conocimientos.
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EJE B: PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES Y
RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN
ESCUELAS TECNICAS SECUNDARIAS
CON RECURSOS EDUCATIVOS ABIER-
T0S

Marcia Cecilia PALACIOS (UNSL)

cepalaci@unsl.edu.ar

RESUMEN

Desde la perspectiva del pensamiento computacional para la ensefianza
de la programacion se puede aprovechar diferentes actividades, se-
cuencias didacticas o juegos interactivos como recursos educativos
abiertos para el desarrollo de cada una de las habilidades asociadas al
pensamiento computacional.

En la actualidad podemos encontrar una inmensa variedad de recursos
educativos abiertos para el desarrollo del pensamiento computacional,
elaborados por docentes, comunidades educativas, grupos de trabajos
a disposicion de ser utilizados en espacios curriculares especificos para
los cuales fueron desarrollados e incluso algunos materiales creados
para ser utilizados de forma transversal, ademas de poder aplicarlo en
los distintos niveles educativos.

En el trayecto para obtener el titulo de la Maestria de Ensefianza en Es-
cenarios Digitales, se presenta el avance en el trabajo final integrador
el cual ofrece una propuesta de recopilacion y sistematizacion de ma-
terial educativo digital de acceso libre que promueva el desarrollo de
las competencias del pensamiento computacional. Con el fin de com-
pilar los recursos educativos abiertos, se realizara la seleccidn, la vali-
dacidn y el almacenamiento de los mismos en un sitio web de acceso
abierto a modo de repositorio de material didactico educativo.
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PALABRAS CLAVE: pensamiento computacional - recurso educativo abierto - pro-
gramacion

INTRODUCCION

Pensamiento Computacional

En el afio 2006, Wing, publicé un articulo donde expresaba que “el pen-
samiento computacional implica resolver problemas, diseiiar sistemas y com-
prender el comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos
fundamentales de la informatica”. Planteaba que el pensamiento computa-
cional (PC) deberia ser incluido como una nueva competencia en la formacion
educativa porque, al igual que la matematica u otra disciplina del saber, es
una habilidad fundamental cuya progresién en la comprension de un concepto
se basa en la comprension del anterior y se puede desarrollar desde edades
tempranas.

En la publicacién Un saber de Epoca (EDUCAR,s.f) menciona que las ca-
pacidades asociadas al PC se basan en la existencia de cierto consenso de que
va mas alld de programar o codificar e implica todo un proceso previo, de for-
mulacidén y analisis del problema, como asi también de disefio y de evaluacién
de soluciones, que empieza a tomar importancia. Cita que, entendiendo al
pensamiento computacional como un proceso cognitivo que implica un razo-
namiento légico aplicado a la resolucién de problemas, sus elementos clave
son los siguientes (CAS, 2015):

¢/ La capacidad de pensar de forma algoritmica.
¢/ La capacidad de pensar en términos de descomposicion.

¢/ La capacidad de pensar en generalizaciones, identificando y ha-
ciendo uso de patrones.

¢/ La capacidad de pensar en términos abstractos y la eleccién de
buenas representaciones.

¢/ La capacidad de pensar en términos de evaluacion.

A modo de sintesis de los Elementos claves del Pensamiento computa-
cional tomamos la figura 1 propuesta por (CAS, 2015)
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™

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

4

DESCOMPONER EVALUAR
Dividir un problema Detectar y
en partes evaluar fallas
mds pequenas

GENERALIZAR ABSTRAER

Reconocer Conceptualizar
patrones y simplificar

PENSAR DE FORMA
ALGORITMICA
Resolver un problema
paso a pasoc

Figura 1:Elementos claves del Pensamiento computacional (CAS, 2015)

A partir de lo antes dicho, nos lleva a preguntar ¢ qué recursos educati-
vos abiertos promueven el desarrollo de estas capacidades del pensamiento
computacional en estudiantes secundarios?

Recursos Educativos Abiertos

La definicidn mas utilizada actualmente de recurso educativo abierto
(REA) es: “materiales digitalizados ofrecidos libre y gratuitamente, y de forma
abierta para profesores, estudiantes y autodidactas para utilizar y reutilizar
en la ensefianza, aprendizaje y la investigacién.” (OCDE, 2008, pp.36)

A modo de comprender que puede ser un REA, el mismo autor expone:

¢/ Contenidos formativos que pueden ser desde un apunte hasta
un curso completo.

¢/ Herramientas de software para poder desarrollar, utilizar, reu-
tilizar y entregar el contenido formativo.

¢/ Recursos de implementacién como es el caso de las licencias
de propiedad intelectual para el acceso abierto y de traduccién
de contenidos.
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¢/ Se identifica un REA a partir de lo que se denomina las 4 R
(Educ.ar S.E., 2021, pp.19)

¢/ Reutilizar el recurso con su contenido original.
¢/ Revisar, adecuar, transformar o mejorar el recurso original

¢/ Remixar, combinar con el contenido de otro recurso para pro-
ducir uno nuevo

¢/ Redistribuir copias del nuevo recurso y/o del original

De lo antes investigado, converge el potencial de la disponibilidad en
Internet, de material digital para promover el pensamiento computacional,
que se encuentran bajo la concepcidén de REA. Esto permite tomar conoci-
miento de la disponibilidad de material de calidad y posible de ser adaptados
al contexto educativo.

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIEN-
CIA

En instituciones educativas de la provincia de San Luis se aborda la en-
sefianza de la programacion de computadoras, desde un enfoque mas técnico.
Es posible modificar las propuestas diddcticas orientdndose de forma inten-
cional a la ensefianza del PC.

En su articulo publicado “El debate sobre el pensamiento computacio-
nal en educacion”, Adell, Llopis, Esteve, Valdeolivas (2019) menciona que pese
a que los gobiernos de numerosos paises han decidido que es necesario de-
sarrollar el PCy que la mejor manera es incorporarlo desde edades tempranas
en la educacion obligatoria, pretende demostrar que es necesario un mayor
debate como también ampliar la investigacién educativa sobre aspectos esen-
ciales de estas iniciativas (p.172).

En la maestria realice la Practica | y II, en la materia Taller Basico corres-
pondiente al 3° afio de la orientacidn Técnica en Informatica de la Escuela Téc-
nica N° 10 Martin M. de Glemes, ubicada en la Capital de la Provincia de San
Luis. En la misma, a través de la observacion, la revision de fuente documental
y la entrevista realizada a la docente responsable, como resultado de la reco-
leccion de datos, el contenido de respaldo que utilizan los estudiantes en la
practica esta principalmente basada en ejemplos disponible en la web y do-
cumentos digitales, debido a la facilidad de exploracién, accesibilidad y com-
prension en su lectura. La utilizacién de diversos recursos digitales en el
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proceso de enseflanza y de aprendizaje favorece el desarrollo de las compe-
tencias de los alumnos, por ello es muy importante saber seleccionar los mas
adecuados segun el tema que se quiera desarrollar en el aula.

Este trabajo se realiza en base a la necesidad de disponibilidad de re-
cursos que sirvan de apoyo a la ensefianza y el aprendizaje en contenidos cu-
rriculares del Taller Bdsico donde su objetivo principal es ensefiar
programaciéon implementando el uso de estrategias de resolucion de proble-
mas y construccion de algoritmos, por lo que se propone recopilar recursos
educativos abiertos para desarrollar el PC.

De los contenidos que abarca el programa de la materia para introducir
a los estudiantes en el aprendizaje de la programacion, se sabe que los prin-
cipales elementos que la docente tiene en cuenta para seleccionar y elaborar
el material didactico de la materia, en el momento de realizar la planificacién
anual al inicio del ciclo lectivo son: la bibliografia de consulta, las experiencias
de clase de afos anteriores, la disponibilidad de recursos a los cuales va a
tener acceso, y la dindmica del grupo de estudiantes. Entre los recursos ne-
cesarios para alcanzar los objetivos del aprendizaje de la programacion cuenta
con el acceso, de forma garantizada, de una computadora por estudiante, ya
gue la escuela posee tres Salas de Computacidn provistas con suficientes com-
putadoras para que los estudiantes trabajen. Cada computadora tiene insta-
lado el programa que se utiliza en la materia como lenguaje de programacion,
que es el Scratch, y cuentan con acceso a Internet.

Desde la perspectiva del PC para la enseianza de la programacion se
puede aprovechar diferentes actividades, secuencias didacticas o juegos in-
teractivos como recursos educativos abiertos para el desarrollo de cada una
de las habilidades asociadas al PC, con el intencién de reforzar los contenidos
planteados como ejes principales en la materia de Taller bdsico para la ense-
fianza de la programacién: estrategias de resolucién de problemas y construc-
cion de algoritmos.

Considerando por un lado, que el PC desafia a los docentes a conocer
y resignificar la ensefianza de la programacién de computadoras, al mismo
tiempo emergen REA relacionados a la enseflanza de la programacién. Por
otro lado, la iniciativa de promover el PC en la materia de Taller Basico en la
Escuela Técnica N° 10 Martin M. de Gliemes, que busca iniciar a los estudian-
tes en la programacion de computadoras basado en la resolucion de proble-
mas, que ya incluye algunos recursos relacionados con la programacion visual
como es el lenguaje Scratch utilizado desde el enfoque de pensamiento algo-
ritmico, se plantea ampliar y reforzar el material educativo con REA para el
PC.
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Se realizara el disefio de un Protocolo siguiendo las pautas planteadas
para reconocer material digital de acceso libre que promueva el PC (Palacio,
G., Palacios, C.y Chiarani, M.) para validar y seleccionar el material recopilado
de la Web, que facilite la busqueda de REA para PC.

Teniendo en cuenta las habilidades que potencian el PC, se adaptara el
protocolo mencionado anteriormente que permite originalmente reconocer
material REA, para identificar cudles podrian utilizarse para respaldar el de-
sarrollo de cada una de las habilidades o competencias asociadas al PC.

Se propone el sitio web “Aprendiendo a Programar con Pensamiento
Computacional” (en desarrollo). Este sitio incluird un conjunto de paginas que
ofrecera material didactico para abordar el tema del aprendizaje de la pro-
gramacion, planteada en la materia Taller Basico de 3° afio correspondiente a
la formacidn técnica informatica de la Escuela Técnica N.2 10 de la provincia
de San Luis Capital. Se organizara de manera tal que podra ser utilizado como
material de respaldo en la materia como asi también para ser aprovechado
en otros afios del nivel secundario y de forma transversal adaptando el con-
tenido para aplicarse en otros espacios curriculares.

La organizacion del sitio y los contenidos que cubrird partird desde el
concepto de PC équé es?, cudles son las habilidades que permite desarrollar
en el alumno, su relacién con la programacion, como se puede aplicar para el
aprendizaje de la programacion, hasta enlaces a REA y actividades como jue-
gos y secuencias didacticas de aprendizaje que faciliten el desarrollo de cada
una de las habilidades asociadas al PC, donde se profundizara en aquellas ha-
bilidades que impulsan los conceptos de resolucién de problemas y construc-
cién de algoritmos: tales como material REA para aprender la ldgica de
programar, para utilizar el lenguaje de Scratch utilizado en la materia de Taller
Basico y otras actividades de refuerzo.

CONCLUSIONES

Este trabajo final integrador ofrecerd una propuesta de recopilacién y
sistematizacion de material educativo digital de acceso libre que promueva el
desarrollo de las competencias del PC. Con el fin de compilar los REA, se re-
alizara la seleccién, la validacién y el almacenamiento de REA en un sitio web
de acceso abierto a modo de repositorio de material didactico educativo. Esto
permitird, que se encuentre a disposicion de los docentes a cargo del espacio
curricular de Taller Basico Escuela Técnica N° 10 Martin M. de Gliemes, como
asi también, de otros docentes que deseen utilizarlo para los distintos espacios
curriculares.
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EJE E: HERRAMIENTAS TECNOLGGICAS APLICADAS A LA EDUCACION

UNA EXPERIENCIA EDUCATIVA DE
APRENDIZAJE BASADO EN PROYEC-

T0S PARA LA ENSENANZA DE INGLES
CON PROPOSITOS ESPECiFICOS (ESP)*

Maria Belén MARTINEZ (UNCo)

mbmteacher@gmail.com

RESUMEN

Aprender una segunda lengua, especialmente el inglés, lenguaje de las
ciencias, siempre resulta un valor agregado ya que estd estrechamente
relacionado al mundo profesional de los egresados. La educacién su-
perior enfrenta hoy el enorme desafio de preparar a los profesionales
para prosperar en el mundo real, que sepan utilizar sus conocimientos
académicos vy las tecnologias, y que sean capaces de resolver problemas
para satisfacer las necesidades de los individuos y asi contribuir al cre-
cimiento de la sociedad actual. Cerrar la brecha entre los modos de
pensamiento académico y pragmatico es una tarea que vale la pena,
gue involucra al conocimiento practico y la investigacidon académica, y
que ademas conecta a la universidad con el mundo de manera audaz y
creativa.

Este trabajo tiene como objetivo redisefiar un curso de ESP para ense-
fiar de una manera que se adapte a las nuevas formas de aprender de
los estudiantes. Esta experiencia invita a repensar la ensefianza de ESP,
a aprovechar todos los recursos que nos ofrecen las nuevas tecnologias

* Inglés con propodsitos especificos (ESP por sus siglas en inglés)
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para trabajar con proyectos que permitan a los estudiantes involucrarse
activamente en su aprendizaje y poner en practica los saberes para ge-
nerar un proceso de construccion colaborativa del conocimiento.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje basado en proyectos - inglés con propdsitos espe-
cificos

INTRODUCCION

Este trabajo tiene como objetivo relatar la propuesta de Trabajo Final
Integrador en la que se presenta una experiencia educativa de aprendizaje
basado en proyectos para la ensefianza de ESP que se esta llevando a cabo
como parte del trabajo final de la Maestria en Ensefianza en Escenarios Digi-
tales.

Esta experiencia se esta ejecutando actualmente en el curso de inglés
para las carreras que se dictan en la Facultad de Economia de la Universidad
del Comahue (UNCo). La UNCo cuenta con una ordenanza 0097/90 que regula
la ensefianza de idiomas en todas las carreras que alli se dictan y establece
como requisito obligatorio la aprobacion de “...un curso o examen de com-
prension de un texto especifico y original en alguno de los idiomas extranjeros
a determinar por la facultad o asentamiento para los alumnos en cuyas carre-
ras no se incluya el idioma como asignatura”. En el caso de los estudiantes de
la Facultad de Economia, se ofrece la posibilidad a los estudiantes de todas
las carreras de esa facultad (contador publico, administracion de empresas,
ciencias econdmicas y matematicas entre otras) de cursar en conjunto y de
manera presencial la materia Idioma Inglés. Este curso tiene como objetivo
satisfacer necesidades especificas de los estudiantes de esta facultad, por lo
tanto, el idioma tiene una estrecha relacidn con las areas de estudio y se utiliza
una metodologia relacionada con las disciplinas a las cuales sirven. Esto re-
presenta un desafio considerable, no sdlo por la diversidad de carreras, sino
también porque cada plan de estudio tiene estipulado su cursado en diferen-
tes momentos. Ademas, la heterogeneidad de situaciones se ve reflejada en
gue en algunos casos el idioma es solo un requisito o un examen de suficien-
cia, para otras es una asignatura mas que forma parte del plan de estudios.

El ESP es una rama de la ensefianza de la lengua extranjera enfocada
en disefiar cursos para dar respuesta a las necesidades de los estudiantes que,
mas alla del aprendizaje general de la lengua, requieren una practica relacio-
nada a determinados ambitos profesionales (Dudley-Evans, 1998). Ademas,
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en el dmbito universitario cobra particular importancia la ensefianza de inglés
con propdsitos académicos EAP (una rama de ESP) si tenemos en cuenta que
los roles y relaciones (internas y externas) de las universidades y sus activida-
des de investigacién, extension, ensefianza y aprendizaje se han enfocado
cada vez mas en busqueda del conocimiento para una la contribucién al de-
sarrollo econdmico de las sociedades en las que se encuentran. Entonces, el
énfasis de la ensefianza del inglés no solo radica en permitir a los estudiantes
desarrollar una integraciéon compleja de conocimientos especificos y habili-
dades para comunicarse, sino también que puedan participar de manera efec-
tiva en la educacién superior como estudiantes e investigadores.

El proyecto de investigacién (J026)* del cual formé parte desde 2017
hasta 2021 tenia como objetivo “sentar las bases para la elaboracién de una
propuesta de contenidos Iéxicos minimos para las diferentes carreras y areas
disciplinares estudiadas”. Se realizaron entrevistas a docentes de la UNCo para
obtener relatos en primera persona que nos permitan indagar sobre el mate-
rial bibliografico que se utilizan en diferentes carreras y asi establecer la rela-
cion entre género y léxico, tipos de vocabulario y colocaciones, asi como la
vinculaciéon entre especificidad disciplinar y vocabulario académico.

El resultado de estas entrevistas reveld, entre otras cosas, que se utili-
zan diferentes géneros, pero cuanto mas avanzados en la carrera, la mayoria
de los docentes se inclinan a trabajar con articulos de investigacién que les
permiten sistematizar las investigaciones y mantenerse actualizados en sus
areas de estudios (Himelfarb, Grundnig y Martinez, 2018). Sin embargo, el ar-
ticulo de divulgacidn cientifica es uno de los géneros textuales que representa
mayores desafios para los estudiantes ya que cuenta con una especificidad
(de expertos a expertos) y una densidad Iéxica que complejiza su comprension,
mas auln en una lengua extranjera. Muchas veces los docentes universitarios
nos quejamos de que los estudiantes “no entienden lo que leen” pero pocas
veces nos detenemos a observar que nadie les ensefié las estrategias que les
permitan participar de la comunidad discursiva del area a la que pertenecen
y en este sentido el género tiene un rol central y puede usarse como instru-
mento que facilite la comprension (Carlino 2017).

Atendiendo a la importancia de la lectura académica en inglés en el
nivel superior como via de acceso a informacion especializada y actualizada,
esta propuesta apunta no solo a que los estudiantes puedan decodificar un

1 Himelfarb, Ry Grundnig, M Proyecto 04J026 “Recursos léxicos de ocurrencia frecuente en tex-
tos académicos en LE inglés: puntos de contacto y especificidad disciplinar” Disponible en:
https://bibliotecadelenguas.uncoma.edu.ar/items/show/601
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texto auténtico (es decir, sin modificarlo con fines pedagdgicos) en inglés sino
también a contribuir a la alfabetizacion académica de los estudiantes (ense-
fidndoles a leer textos complejos) y a su alfabetizacion digital para que puedan
ser criteriosos a la hora de seleccionar los textos que los formaran como pro-
fesionales.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En esta propuesta educativa que se desarrolla a continuacion se da a
conocer como se integra la ensefianza del inglés con propdsitos especificos
con la alfabetizacién académica y digital de los estudiantes universitarios en-
focandose en la ensefianza explicita de las caracteristicas y los elementos que
componen un articulo de divulgacidn cientifica.

En primera instancia, el material de trabajo parte desde los nombres
de diferentes revistas académicas (journals) en los que se publican articulos
relacionados a las diferentes carreras. En principio, se introduce este tipo de
bibliografia académica con las caracteristicas que la constituyen en fuentes
confiables de informacién (repositorios académicos, indexaciones, cantidad
de citas, revision por pares), y al mismo tiempo se introduce vocabulario es-
pecifico tanto académico como técnico. Progresivamente se avanza en con-
tenidos centrales tales como la frase nominal a través de las tablas de
contenidos, titulos de revistas y las descripciones de estas revistas que per-
miten a los estudiantes lograr una sensacién de logro al notar que pueden
comprender textos simples que les permitirdan tomar decisiones a la hora de
elegir qué articulo quieren leer para comenzar a fomentar la lectura critica
desde un comienzo. Pero ¢cémo enseiiar a los estudiantes no sélo a leer sino
también a ser criticos de los que leen?

Se sabe que para comprender un texto no basta con decodificar pala-
bras. Saber leer significa, en primer término, decodificar, descifrar los signos
impresos, pero sobre todo significa construir un modelo mental coherente del
sentido del texto (Kintsch,1998). Se hace cada vez mas evidente que la ense-
fianza de ESP requiere un cambio profundo. Delmastro (2010) junto con otros
autores han estudiado diferentes cursos de ESP y notaron que, a lo largo de
los afios, se han introducido pequefios cambios con rasgos de los modelos de
ensefianza cognitivistas, constructivistas e incluso del conectivistas. A pesar
de que estos esfuerzos por mejorar y actualizar los modelos de ensefianza y
aprendizaje de idiomas con propdsitos especificos, su impacto no se ha refle-
jado en las aulas universitarias.
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Entonces, en esta experiencia me propongo pensar alternativas para
redisefar los cursos de ESP para ensefiar de una manera que se adapte a las
nuevas formas de aprender de los estudiantes. La educacién superior enfrenta
hoy el enorme desafio de preparar a los profesionales para prosperar en el
mundo real, es decir crear profesionales que no solo sepan utilizar sus cono-
cimientos académicos y las tecnologias, sino que también sean capaces de re-
solver problemas para satisfacer las necesidades de los individuos y asi
contribuir al crecimiento de la sociedad actual. Cerrar la brecha entre los
modos de pensamiento académico y pragmatico es una tarea que vale la pena,
que involucra al conocimiento practico y la investigacion académica, y que
ademas conecta a la universidad con el mundo de manera audaz y creativa.
Por esta razdn, en este trabajo me propongo repensar la ensefianza de ESP y
aprovechar todos los recursos que nos ofrecen las nuevas tecnologias para
trabajar con proyectos que permitan a los estudiantes involucrarse activa-
mente en su aprendizaje y poner en practica los saberes para generar un pro-
ceso de construccidn colaborativa del conocimiento.

Esta experiencia de aprendizaje fue pensada para ser trabajada de ma-
nera hibrida, con una clase presencial y una virtual a través del la Plataforma
de Educacién a Distancia de la UNCO (PEDCO)? un entorno virtual de ense-
flanza y aprendizaje (EVEA) que les resulta familiar a los estudiantes. Tomando
como referencia el concepto de aula invertida, cada semana se publica una
clase asincrdnica con los contenidos y tareas a realizar mas un cuestionario a
modo de evaluacién sumativa. Luego, en la clase presencial se refuerzan aque-
llos puntos que requieren mds atencion permitiendo que los alumnos expon-
gan sus inquietudes y dificultades.

Ademas de la instruccion directa que reciben los estudiantes en clases
en donde se ensefian los contenidos |éxico sintacticos de la lengua que per-
miten a los estudiantes decodificar un texto en idioma inglés, en el EVEA se
presenta simultdneamente un proyecto transversal que realizan a lo largo de
toda la cursada y que consiste en analizar las problematicas reales que se viven
en la ciudad de Neuquén después de la pandemia. Se les propone elegir un
tema que va a servir como eje principal a investigar para resolver el problema
en cuestion (por ejemplo, el impacto de la inflacion en las Pymes, el uso de la
tecnologia en las aulas, etc.). Les ensefiamos a buscar fuentes confiables de
donde extraer informacion y los invitamos argumentar su eleccién basandose
en los criterios que vimos previamente respecto a la confiabilidad de las pu-

2 PEDCO: Plataforma de Educacién a Distancia de la Universidad Nacional del Comahue
https://pedco.uncoma.edu.ar/
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blicaciones en revistas académicas que eventualmente contribuirdn a generar
y ampliar sus entornos personales de aprendizaje (PLE, por sus siglas en in-
glés).

Para este momento del proyecto, los estudiantes ya estan familiarizados
con el concepto de abstract y las caracteristicas que los componen. Por lo
tanto, los estudiantes ya estan en condiciones de elegir el texto que tomardn
como referencia para investigar como se resolvid el problema seleccionado
en otros paises. Como el abstract resume los elementos mas importantes del
articulo de divulgacién cientifica, podemos abordar en detalle los elementos
caracteristicos de este género textual tales como la introduccién, la metodo-
logia de investigacion, los resultados, la discusién y la conclusién.

Progresivamente en las clases vamos avanzando con cada seccién del
articulo cientifico a medida que los estudiantes avanzan en las investigaciones
de sus textos, hacen mapas conceptuales y rutinas de pensamientos que les
permiten vincular los contenidos del texto en inglés con sus conocimientos
previos. En la instruccién de cada seccidn, se abordan los elementos centrales
gue las constituyen, por ejemplo, cuando trabajamos con la introduccién pre-
sentamos el modelo de CARS con el cual Swales (1990) describe tres “movi-
mientos” que casi todas las introducciones de investigacién hacen, cuando
trabajamos la metodologia analizamos los diferentes tipos de métodos inves-
tigacion disponibles, en los resultados vemos los diferentes diagramas visuales
y verbos asociados a ellos, etc.

Cuando los estudiantes llegan a la etapa de la metodologia, ellos mis-
mos tienen que elaborar una propuesta de solucidn para el problema que de-
tectaron en la sociedad neuquina basada en la informacidn recolectada en los
textos cientificos que eligieron. Una vez que tienen una idea clara y definida
de la posible solucién al problema, los estudiantes continuaran con la planifi-
cacién del plan de accion/metodologia. Aqui se pone en juego otro elemento
del pensamiento critico que son los conceptos. Estos deben ser precisos y cla-
ros para no caer en ambigliedades de modo que es necesario que los estu-
diantes recopilen informacidn, revisen concepciones, se cuestionen saberes
previos y aprendan contenidos nuevos que aporten claridad a la resolucion
del problema. Por esta razdn, se estimula a los estudiantes a que indaguen
acerca del tema seleccionado en la comunidad a través de analisis de datos,
entrevistas, encuestas y cuestionarios elaborados por ellos mismos que les
permitan obtener evidencia empirica y mensurable para cotejar la informa-
cion. En este punto los estudiantes deben explicar detalladamente plan de ac-
cion en el portafolio digital (un documento de Google) en el cual se incluyen
las actividades a desarrollar, se plantean el objetivo a cumplir, explican paso
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a paso cuales son las tareas que necesitan ejecutarse para cumplir el objetivo,
quiénes estdn a cargo de cada actividad dentro del grupo, los plazos clara-
mente definidos, los recursos necesarios y las medidas para evaluar el pro-
greso. A su vez, este portafolio digital se emplea como instrumento para la
evaluacion formativa de los estudiantes ya que permite seguir el desempefio
de cada individuo y ofrecer retroalimentaciones personalizadas sobre el pro-
ceso de aprendizaje.

En esta instancia también se invita a los estudiantes a involucrarse en
la evaluacién del desempeiio de sus compafieros de equipo a través de listas
de cotejo (disefiadas con Corubrics) que permiten evaluar entre pares la ac-
tuacién de cada uno de los miembros del grupo.

Una vez que los estudiantes recolectaron la informacién necesaria, de-
berdn pasar a la etapa de andlisis y sintesis de los resultados para lo cual es
necesario que se implemente otro elemento del pensamiento critico: los su-
puestos. Aqui se parte del hecho de que los razonamientos se basan, en prin-
cipio, en supuestos, por lo cual se debe estar prevenido para no caer en
errores. Por esta razon, se les propone a los estudiantes que cuestionen todos
los elementos que dieron por supuestos a través del analisis de datos, la con-
trastacion con evidencia empirica recolectada y la sintesis de datos que los
conduzca a tomar decisiones en favor de la resolucién del problema. Este
punto estd muy ligado al otro elemento del pensamiento critico que son las
implicaciones y consecuencias. Este elemento se refiere a las consecuencias
gue puede traer consigo todo razonamiento y que serviran para tomar deci-
siones adecuadas para la produccidn de un informe que incluya toda la infor-
macién recolectada. Para ello van a poner en practica los conocimientos
adquiridos junto con las competencias basicas de aprender a conocer, a hacer,
a ser y a vivir juntos al mismo tiempo que desarrollan y ejecutan el producto
final de manera colaborativa. Ese producto final podra tener diferentes for-
matos digitales: infografias, videos, blogs, paginas web, un espacio en las redes
sociales, simuladores de presupuestos, o cualquier otro recurso que los estu-
diantes disefien para que estén accesibles a la comunidad en un sitio compar-
tido por todos los grupos.

Eventualmente esta investigacion se publicara en informes (redactados
en espafiol) con el formato de un articulo académico para ser compartido con
la comunidad universitaria tal como lo hacen los cientificos en las revistas de
divulgacion cientifica. Asimismo, también presentardn su informe final oral-
mente a los compafieros, contardn cémo llevaron a cabo el proyecto, las difi-
cultades que encontraron en el camino, como fue la experiencia de trabajo
con un proyecto y los aprendizajes que surgieron a partir de su ejecucion a
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modo de evaluacion y autoevaluaciéon de todo el proyecto (como lo hacen los
investigadores en los seminarios y congresos). Aqui también se pone en juego
otro elemento del pensamiento critico que enfatiza la idea de la postura o
punto de vista que todo sujeto se plantea cuando se encuentra frente a una
situacion problematica en donde pueden existir diferentes perspectivas para
abordar una misma situacién. Al mostrar su producto final en un sitio dispo-
nible para la comunidad y mas tarde defenderlo frente a los compafieros, do-
centes y expertos en el drea, los estudiantes estardn expuestos a la
coevaluacion, algo muy similar a la revisidn por pares que experimentan los
investigadores cuando publican un articulo académico. Posteriormente se re-
alizard una respuesta colectiva a la pregunta inicial acerca del impacto eco-
ndémico en donde reflexionaran acerca de la experiencia y la eficiencia del
curso.

CONCLUSIONES

Repensar las formas de ensefianza implica reflexionar sobre la propia
tareay redisefiar la ensefianza del ESP enmarcada en principios constructivis-
tas que rompan los esquemas de ensefianza tradicional. Esta propuesta se
basa en el paradigma de la cognicién situada ligado al enfoque sociocultural
vigotskiano (Diaz Barriga Arceo, 2003), en el cual el conocimiento esta situado,
forme parte y representa un producto de la actividad, el contexto y la cultura
en que se desarrolla y utiliza.

Esta propuesta apunta a que los estudiantes sean agentes de cambio y
se comprometan a resolver las problematicas sociales con las que conviven
cotidianamente poniendo en practica no sélo sus saberes académicos, sino
también las competencias necesarias para el siglo 21 que sugiere la UNESCO
(2015) que tienen que ver con aprender a conocer, aprender a hacer, aprender
a sery aprender a vivir juntos.
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RESUMEN

La tecnologia en cuanto a su utilizaciéon puede ser positiva pero también
ha presentado aspectos negativos. Uno de esos aspectos, esta relacio-
nado con el acoso escolar - las agresiones de distintos tipos y formas -
problema complejo que trasciende las paredes del aula fisica. El obje-
tivo de este trabajo es dar a conocer un proyecto transversal, disefiado
con el propdsito de visibilizar las formas de acoso escolar y como de-
nunciarlo. Pensando en el publico objetivo del proyecto, estudiantes
del 22 afio del nivel medio, acostumbrados al empleo de las redes so-
ciales, videos, etc., es que decidimos recurrir a las herramientas tecno-
I6gicas favorecedoras del trabajo colaborativo, con diferentes narrativas
para la comunicacién, que permitiran guiar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Como resultado del proyecto, disefiamos un espacio virtual
como punto de encuentro favorecedor de reflexiones, didlogos e inter-
cambio de producciones entre los diferentes grupos de estudiantes y
disciplinas. Utilizando recursos como Book Creator, Educaplay, Padlet;
Blog, entre otros, logramos que el alumnado pudiese comprender, iden-
tificar y afianzar conceptos, caracteristicas y tipos de acoso escolar, asi
también, producir y divulgar material relacionado al tema propuesto:
“Acoso Escolar: NO a la agresion, Sl a la empatia”.
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PALABRAS CLAVE: colaboracidn - herramientas digitales - transversalidad -trans-
media

INTRODUCCION

Todo aprendizaje necesita ser significativo, es decir, debe estar relacio-
nado con los conocimientos, experiencias y vivencias del estudiante para que
pueda cuestionar, buscar cosas de su interés y participar del proceso de en-
sefianza-aprendizaje con motivacién. En este sentido y ante problematicas
gue se estan visibilizando en las instituciones, se hace necesario focalizar en
una tematica que ronda a nuestro grupo de estudiantes: el acoso escolar, den-
tro y fuera del espacio aulico.

La problematica ocurre en diferentes puntos de nuestro pais y distintos
rangos etarios de manera que, como docentes en Bahia Blanca, Rio Negro y
Neuquén decidimos disefiar un proyecto que pudiera ser puesto en practica
para nuestro alumnado de la secundaria. Son adolescentes en cuya etapa,
tienden a juntarse en grupos y muchas veces hostilizar a otros, bromas que a
primera vista pueden parecer inocentes e inconsecuentes, pero que sin em-
bargo, hieren e intimidan a las victimas. En vista de eso, para evitar problemas
mayores relacionados a acosos y agresiones sufridas o realizadas, dentro y
fuera del contexto educativo, decidimos promocionar y llevar adelante un pro-
yecto transversal de concientizacidn activa en que el alumnado sea capaz de
construir sus propios significados y conocimientos “de manera dinamica, con-
textual y situada, a partir de lo que aporta en cada momento el aprendiz” (On-
rubia, 2016, p.4).

El proyecto del cual vamos a discurrir se denomina “Acoso Escolar: NO
a la agresion, Sl a la empatia”, surge durante el afio de 2020 en el contexto
del ASPO (Aislamiento Social Preventivo y Obligatorio) como una propuesta
para la toma de conciencia de las y los adolescentes y jovenes, en un escenario
complejo, donde conviven multiplicidad de identidades, recelos y anhelos por
hacerse escuchar. Es una propuesta de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
gue, desde la interdisciplinariedad y transversalidad, implica espacios curri-
culares como Lengua; Construccién y Ciudadania (Civica) y Lengua Extranjera
(portugués). Trabajamos con estudiantes del 12 y 22 afio del Nivel Medio de
la “Escuela Cristiana Descubrir” de Cipolletti, Rio Negro.

Somos conscientes que combatir el acoso escolar en las escuelas puede
ser dificil y arduo, pero la puesta en marcha de medidas anti-bullying han de-
mostrado su eficacia en la reduccion de incidentes de acoso escolar y en el
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cambio de una cultura escolar que se ha naturalizado en la vida escolar. Ante
la materializacion de la problematica y aprovechando las potencialidades de
las tecnologias disponibles para la educacion, en términos de Litwin (2011)
“las practicas con tecnologias pueden permitir el acceso a nuevas maneras de
producir el conocimiento mediante trabajos en colaboracién que antes eran
impensados por los costos de la comunicacion” (pag. 16), buscamos provocar
la concientizacion del alumnado, sobre la violencia fisica, emocional, social y
psicoldgica, que induce el bullying y su analogia con tecnologias como es el
ciberbullying.

éComo nace el proyecto?

Esta propuesta nace a partir del recorrido a través de un nuevo espacio,
el seminario “Desarrollo curricular y didactico”, en el cual la docente respon-
sable, Dra. Silvia Coicaud y su tutora Mg. Jorgelina Plaza solicitan una pro-
puesta de programacion curricular, grupal que incorpore tecnologias digitales,
para una institucion educativa. En el transcurso del desarrollo del trabajo in-
tegrador, percibimos que en nuestras instituciones la problematica era real y
nos involucramos de tal manera que decidimos llevar el proyecto a la practica
en las instituciones en donde trabajamos.

Ahora bien, durante el cursado del seminario electivo “Herramientas
Digitales para las Ciencias Humanas y Sociales II”
a partir de las narrativas y reflexiones propuestas por la docente Mg. Miriam
Rosana Alvarez y la tutora Jaquelina Noriega, decidimos reversionar nuestra
experiencia y aprovechar las virtudes ofrecidas por la convergencia digital y
la narrativa transmedia para expandir el proyecto a diferentes plataformas.
Todo ello exige del alumnado una serie de estimulos cognitivos al combinar
diferentes lenguajes y soportes lo que mejora su experiencia y promueve la
comunicacion, en otras palabras, “el acto de transportar una informacién en
el espacio, y transmitir, transportar una informacion en el tiempo” (Debray,
2007, p. 1)

nos volvimos a encontrar Y,

Caracteristicas del Proyecto

Publico: Estudiantes del 12y 22 afio del Nivel Medio, Escuela Cristiana
Descubrir - Cipolletti -Rio Negro

Tiempo y Modalidad: tres meses, modalidad virtual

WEED
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Obijetivos:

v/ Comprender, identificar y afianzar conceptos, caracteristicas y
tipos de acoso escolar.

¢/ Fomentar actitudes de respeto, ciudadania y colaboracion con
el fin de visibilizar propuestas de concientizacién, consecuen-
cias y prevencion en cuanto a la ayuda.

v/ Reflexionary a través del analisis critico elaborar material edu-
cativo/informativo de manera colaborativa, para concientizar
a los pares sobre la importancia de la tematica trabajada.

¢/ Lograr decisiones éticas a la hora de participar en comunidades
fisicas o virtuales con el fin de identificar situaciones de acoso
y denunciarlos.

Evaluacion: Nuestra estrategia de evaluacién debe ser conducente
con el trabajo colaborativo y significativo del cual el alumnado es participe,
buscando la autonomia y el desarrollo de habilidades cognitivas y metacog-
nitivas en el proceso de ensefianza y del aprendizaje, o sea, que la evaluacién
no sea un fin en si misma, que se transforme “en la posibilidad de que un su-
jeto (o un conjunto de ellos) pueda construir nuevos conocimientos social-
mente relevantes”(Cobo, 2016, p.53).

Asi, implementamos una evaluacién, autoevaluacién y retroalimenta-
cion alo largo del proceso - desde la segunda y tercera fases - a través de una
rubrica?, que trata de recoger el mayor nimero de informaciones y aportes
acerca del desarrollo del proyecto, adecuacion de los contenidos, colaboracion
y cooperacioén llevada a cabo entre el estudiantado, acordes a los aportes de
Barbera (2006) quien habla sobre los cambios positivos de la e-evaluacion y
la importancia de fomentar el trabajo grupal; lo que se puede ver es una ver-
dadera evaluacién formativa, pues posibilita evaluar tanto el producto final
como el proceso.

En la practica, tres momentos claves

Para llevar la propuesta a la practica, fue fundamental la comunicacién
entre todas las personas involucradas, en palabras de Huergo (2007) la comu-
nicacién es el encuentro en donde cada uno aporta diferentes voces y miradas,
0 sea, es un “proceso social de produccion de sentidos y significados” (p.8).

1 E-Evaluacidn elaborada y divulgada en Canva
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En ese encuadre, metodolégicamente establecemos tres momentos (fases)
claves de didlogo:

12 Fase - Explicacidn y sensibilizacidon del proyecto: se lle-
varon a cabo charlas para que el alumnado y demds personas involucradas
comprendiesen sobre la importancia de debatir sobre la problematica y la par-
ticipacidn activa en el proyecto. Fue habilitado un espacio en Classroom (Ima-
gen 1) para socializacién y formacion de grupos de trabajo.

Imagen 1. Espacio de Comunicacion del Proyecto

E Ver tu trabajo (¥ Calendario de Google (& Carpeta de la clase en Drive
Grupos de trabajo Sin fecha limite
Publicade: 24 ago 2020 (Editado: 24 ago 2020) Asignada

Estudiantes, ingresen al Documento que corresponde a su divisién y podrdn anctarse en los grupos de trabajo y ver qué
producciones tendran que hacer. Sera el mismo grupo para las tres disciplinas y todo el Proyecto.
Se incluyen link para la realizacién de los trabajos.

2° A_ grupos de trabajo ' 2° B_Grupos de Trabajo

Documentos de Google Documentos de Google

2° C_Grupos de Trabajo

Documentos de Google

EE———
—

E Creacion de un folleto c...

Video de YouTube 10 minutos

Captura de pantalla Classroom del Proyecto.

Crear .. NUBE DE PALA...

Video de YouTube 4 minutos

Con el objetivo de expandir el lenguaje y visibilizar el proyecto a toda
la Institucién, disefiamos un sitio web con la herramienta de Sites Google
(Imagen 2). El espacio fue soporte base para incluir todo el material que seria
trabajado durante las clases. Desde ahi divulgamos las redes sociales, abiertas
exclusivamente para el proyecto, y alentamos a toda la Institucion a participar
en los debates y encuestas. Durante esta 12 fase del proyecto, para fortalecer
la tarea pedagdgica, incluimos en el sitio web:

¢/ Consignas claras de la produccion o tarea a realizar para cada
recurso expuesto;

¢/ Incentivamos a utilizar los hashtags #bastadeacosoescolar
#proyectotransversal para aumentar la visibilidad de la pro-
puesta;
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¢/ Presentacién (juego) en que los/las participantes seleccionen
su propio itinerario enriqueciendo el conocimiento.

Imagen 2. Sitio Web del Proyecto disefiado en Sites Google

Explorar o
revery'me|

£Qué queremos? £Cémo haremos?

Para potenciar la experiencia, mostraremos, $ Considerando gue |as propuestas transmedia
algunas ideas que llevaron a eptimizar el implican un cambio en las narrativas, con
proyecto original, de acuerdo a las clases mediadas por la tecnologia; decidimos.
necesidades que plantea la actual sociedad del A Gl ) TR L il i e
ST (Christian Andersen™ y escribirlo para la
. temética del proyecto en cuestién.
Py, SO0 2 Q i .
2 N
M0a U§ pasaria iSomos cisnes! No al acoso escolar.
si .7
2E| patito feo hubiera nacido en = “El cuento de Hans Christian Andersen "El patito feo” en clave pedagbgica
los dias actuales? &® v Proyecto Transversal - Acoso Escolar: NO a la agresién, 5l a la empatia.

¢La mama pata tuviera
un celular? £

g JLos animalesdela
| granjafuesenala e
escuela? v

Captura de Pantalla de Sites Google

22 Fase - Investigacion de los contenidos del proyecto
32 Fase - Produccion colaborativa y divulgacién

La 22y 32 fases del proyecto fueron realizadas simultdaneamente a partir
de la propuesta transmedia, que implica un cambio en las narrativas. Respecto
al tema, Scolari (2013) explica que es necesario aprovechar las caracteristicas
de cada medio con un disefio cuidadosamente realizado, que sean produc-
ciones basadas en historias que se expresan con una combinacion de lenguaje,
medio y plataformas. Por ello, decidimos rever el cuento “El Patito Feo de
Hans Christian Andersen” y escribirlo en clave de la temdtica del proyecto en
cuestion, para que a partir de ahi, el alumnado fuera capaz de buscar infor-
maciones, producir y divulgar conocimiento. El cuento fue reescrito y divul-
gado utilizando la herramienta Book Creator (Imagen 3), en el libro insertamos
audios, videos, actividades, juegos y preguntas disparadoras para dialogar
sobre la temdtica propuesta.
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Imagen 3. Cuento jSomos Cisnes!

LN RELATO PARA PREVENCION Y
CONCIENTIZACION $0BRE
EL ACO%0 ESCOLAR.

Captura de Pantalla de BookCreator

El cuento iSomos Cisnes!, fue utilizado como un soporte para traerala
realidad del alumnado un viejo cuento conocido, usamos un lenguaje cono-
cido y utilizado por las/los adolescentes para alentar al grupo a participar en
las actividades. El libro incentiva a la interactividad, primeramente, por la in-
mersion en el universo de las historias que surgen en el transcurso de la lec-
tura; segundo por el compromiso de hacer las actividades grupales e
individuales e involucrarse en la busqueda voluntaria de mas informacién del
tema planteado en el que se desarrolla la narrativa. El objetivo de la historia
es interpelar al grupo y que pueda llevar a su vida cotidiana todo lo leido, co-
nocido y producido a raiz de ella.

Compartiendo recursos y producciones

El desarrollo del proyecto implicé el uso de diferentes herramientas di-
gitales tanto para disparador teérico como para produccién y divulgacién de
los trabajos. La eleccion y uso de esas herramientas digitales fueron de gran
apoyo para la construccién del conocimiento, “las TIC abren, sin duda, por sus
propias caracteristicas, nuevas posibilidades de innovacién y mejora de los
procesos formales de ensefianza y aprendizaje” (Onrubia, 2016, p.13), sin em-
bargo, el trabajo grupal y colaborativo fue el factor decisivo que llevé al alum-
nado a la produccién rica y diversa de materiales.
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Entre las actividades de produccion, solicitamos:
¢/ Elaborar una Nube de palabras alusivas al término “Bullyng”

¢/ Aportar a un Muro Colaborativo “Tipos de Acoso Escolar”

¢/ Contestar las preguntaséQué es empatia?¢Qué es discrimina-
cion?éQué es prejuicio? A través de: historieta, podcast o video
de creacién propia.
A continuacion en la figura 1 exponemos algunas producciones, a modo
de ejemplo:

Figura 1. Producciones multimediales

Proyecto
Acoso Escolar: NO a la agresion, Si a la empatia

Grupo 22"B"

Grupe "A° =2°B

Proyecto “Acoso Escolar: NOua la agresién, SIa la
empatia”

Podcast: Audio estudiante 12 B (Re-
lacion entre el acoso escolar y la

discriminacién)
Video: Produccién grupal 12 A
(éQué es la discriminacion?)

Folleteria producida en portugués:
Escuela sin Bullying y Cdmo denun-

ciar
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Rocio y Juan Martin

CONCLUSIONES

La intencionalidad del proyecto era lograr la participacion y concienti-
zacion del alumnado promoviendo la aplicacion de contenidos, para poder
mediar en situaciones de acoso escolar y el acoso virtual. Este proyecto nacid,
con la esperanza de que en su desarrollo en la institucion y a través de la ex-
posicion de la problematica a los estudiantes, se promuevan, desarrollen y
generen, nuevas acciones de convivencia y empatia en la institucion y su en-
torno.

Al poner en practica el proyecto pudimos percibir que las/los adoles-
centes sienten la necesidad de un espacio de didlogo amigable para hablary
exponer sobre la tematica desarrollada, como puntos positivos podemos citar
las expresiones que manifestaron a través de las diversas propuestas, asi como
las ideas que surgieron en el proyecto, a través de los trabajos que los grupos
fueron explicitando. Al trabajar en grupo desde la busqueda de la informacion
hasta la produccion y puesta en comun, el alumnado tuvo su voz presente y

WEED

| Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - WEED
26,27y 28 de octubre de 2022

133



escuchada en un ambiente de cooperacién y la interpretacion de diferentes
roles.

Por otro lado, tuvimos algunas dificultades, como algunas criticas y falta
de apoyo de docentes que se niegan a involucrarse ya que el tema les genera
falta de certidumbre en la toma de decisiones acertadas debido a la falta de
informacidn con respecto a la tematica. En algunos grupos el equipo respon-
sable tuvo que intervenir pues el tema hizo aparecer problemas antes no iden-
tificados y ahora, denunciados.

Concluimos, que es fundamental para cualquier proyecto educativo, la
cooperacion de los equipos de la institucién y ademas, aprovechar las virtudes
ofrecidas por esta convergencia digital para transformar la comunicacién.
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EJE E: HERRAMIENTAS TECNOLGGICAS APLICADAS A LA EDUCACION

RECURSOS DIGITALES: EVALUACION
EN PROCESO

Marcela C. CHIARANI (UNSL)

mcchiarani@gmail.com

RESUMEN

Este articulo presenta la experiencia llevada a cabo en el marco del es-
pacio curricular Recursos digitales |, en la maestria en ensefianza en es-
cenarios digitales. Aborda la posibilidad de utilizar las herramientas
digitales de Google, a fin de llevar adelante la evaluacién de continua,
considerando que la modalidad de esta maestria es a distancia.

Si partimos de la base que el aprendizaje es como un proceso, por lo
tanto, la evaluacidn no puede concebirse como una simple sumatoria.

Las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién (TIC) avanzan hacia
un paradigma de construccién colectiva del conocimiento, los docentes
y en particular la comunidad educativa, deben reflexionar acerca de
estos cambios y su potencial. Buscar, reutilizar, crear y compartir, es la
base del movimiento de Recursos Educativos Abierto y es el eje de este
espacio curricular.

Al momento de pensar que recursos digitales utilizar y que instrumen-
tos de evaluacién se pondrdn en juego en un ambiente virtual de apren-
dizaje, debemos analizar el potencial de cada uno de ellos, en funcién
de los objetivos y estrategias propuestos en el curso.

Si bien, se realiza el primer abordaje al trabajo realizado, se puede tener
en cuenta que un numero elevado de estudiantes, completaron todas
las actividades. En los espacios de cierre del mddulo, se registraron co-
mentarios que permite visualizar que la estrategia llevada a cabo fue
significativa e innovadora.
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PALABRAS CLAVE: Recursos Digitales - Evaluacion en proceso - Recursos educati-
vos abiertos.

INTRODUCCION

Como docentes tenemos el objetivo de motivar a los estudiantes, enri-
quecer las practicas educativas en el aula y potenciar el aprendizaje. A los
docentes, las TIC nos ofrecen la posibilidad de reflexionar sobre los modelos
tradicionales y replantearnos las actividades de ensefianza, con el fin de re-
crearlas y complementarlas con nuevas actividades y recursos digitales. Estas,
nos impulsan a romper los paradigmas tradicionales, trascender el aula y bus-
car nuevas formas de aprender, compartir y co-crear (crear juntos). Los cam-
bios frente a las formas tradicionales de ensefiar, aprender y evaluar suponen
un cambio cultural.

Cuando hablamos de cursos de modalidad a distancia y a fin de llevar
adelante la evaluacidon continua, se deben considerar la posibilidad de utilizar
las herramientas digitales, como es el caso de herramientas de Google, pun-
tualmente Google docs.

Entendemos a la evaluacidon como instancias de aprendizaje, por lo cual
es un proceso que se debe llevar a cabo a lo largo de la asignatura. De esta
manera, la evaluacién se transforma en continua; acompafa y facilita el se-
guimiento del aprendizaje de nuestro estudiante. Ademas, resignifican los pro-
cesos de intervencion de los docentes/tutores.

Como expresan Lezcano y Vilanova (2017) “Las incorporaciones de las
TIC a los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la era digital estdn mo-
dificando los ambientes tradicionales de ensefianza tanto presenciales como
a distancia.” lo que quedé confirmado luego de la pandemia.

En busqueda de proponer actividades con cierta periodicidad, de ca-
racter evaluable,

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El eje fundamental del espacio de aprendizaje denominado Recursos
Digitales es potenciar la capacidad de explorar, comprender, reflexionar y pro-
ducir materiales educativos, bajo el paradigma de construccion colectiva del
conocimiento y su potencial.
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Los conceptos abordados es este espacio curricular son:

Nodo 1: Conceptualizacién — Recursos Digitales - Criterios de clasi-
ficacion - Criterios de seleccidon para el aprendizaje.

Nodo 2: Recursos Educativos Abiertos. Distintos formatos de pro-
teccion de la propiedad

intelectual. Herramientas de autor.

Nodo 3: Repositorios Recursos Educativos Abiertos. Busqueda, eva-
luacién y seleccion de Recursos Educativos Abiertos.

Nodo 4: Disefio de experiencia de ensefianza y de aprendizaje que
integre Recursos Educativos Abiertos.

Cuando hablamos de recursos educativo tomamos lo expresado por
Peré Marques (2010) “ es cualquier material que, en un contexto educativo
determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desa-
rrollo de las actividades formativas”, agregandole el componente digital.

Buscar, reutilizar, crear y compartir, es la base del movimiento de Re-
cursos Educativos Abiertos que se promueve desde la UNESCO (2019) reco-
mendando “Proporcionar capacitacion sistematica y continua acerca de la
creacion, el acceso, la puesta a disposicidn, la reutilizaciéon, la adaptaciény la
redistribucién de REA como parte integrante de los programas de formacidn
en todos los niveles educativos...”. Sin duda desde la maestria se apoya el ac-
ceso libre al conocimiento.

El curso cuenta con un aula virtual (Moodle) de la maestria. Para realizar
la evaluacién continua, en este espacio curricular, se lleva a cabo a través de
cuatro “actividades acreditables”, las cuales quedardan registradas en un do-
cumento de google drive, que denominamos “Construyendo Saberes”. Cada
estudiante debera crear una copia del mismo y compartirlo con la tutor/a.
Esto posibilita que el tutor pueda hacer el seguimiento, realizar aportes y su-
gerencias para que sean tomados en cuenta por el estudiante. A fin de com-
prender la finalidad del documento de Google de cada maestrando, se puede
visualizar como un cuaderno de trabajo que refleja el proceso de aprendizaje,
el cual recopila las “evidencias” del proceso realizado por cada estudiante.

Se dispone para cada unidad temdtica una “hoja de ruta” que guie a
los estudiantes en el recorrido de aprendizaje. Se encuentran disponibles en
el aula virtual junto a los materiales en el apartado Material de aprendizaje.

La evaluacidn, se considera como una evaluacién en proceso dado que
se realizard de forma gradual el trabajo final integrador, conformado por las
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4 actividades acreditables individuales. Que quedan plasmadas en el docu-
mento de Google “construyendo saberes” de cada estudiante.

A fin de acompafiar la tarea del tutor y como instrumento de evaluacién
utilizamos las rubricas. También, como guias que permiten al estudiante va-
lorar sus aprendizajes y productos realizados. Se abordaron 5 niveles de de-
sempefio (Sobresaliente, Notable, Suficiente, en desarrollo, insuficiente), con
criterios especificos sobre rendimiento. En este caso también se usaron ima-
genes de insignia. La misma puede visualizarse en la Rubrica . En algunos casos
los tutores utilizaron las insignias para colocarlas en el documento de Google
“construyendo saberes” de cada estudiante.

Las ventajas que se tuvieron en cuenta al momento de utilizar el Google
doc como recurso digital fueron:

¢/ Todas las actividades realizadas por el estudiante estan en un
solo documento.

¢/ Eltutor puede comentar y orientar sobre el mismo documento.

¢/ Terminado el curso, el profesor puede descargar y almacenar
los trabajos realizados por todos los estudiantes.

¢/ Puede usarse offline, si se tiene instalado Google Drive en la
computadora y se sincroniza.

CONCLUSIONES

Esta propuesta de trabajo con recursos digitales, propone una manera
diferente de abordar las actividades de los estudiantes. Como significativo la
posibilidad de centrar en un solo documento todas las actividades. Si bien en
el desempeio de los estudiantes, se reflejo un buen dominio de la herra-
mienta de Google drive. Hubo un grupo reducido que les costo apropiarse de
la metodologia. Si bien, se realizé un primer abordaje, se puede concluir que
un nimero elevado de estudiantes, completaron todas las actividades. En los
espacios de cierre del médulo, se registraron comentarios que permite visua-
lizar que la estrategia llevada a cabo fue significativa e innovadora. Queda
avanzar con el andlisis de las encuestas realizadas a los estudiantes y a los tu-
tores del espacio curricular. Asi, como realizar entrevistas, a fin de recabar
toda la informacién que posibilite resignificar las propuestas futuras de este
maodulo.
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EJE E: HERRAMIENTAS TECNOLGGICAS APLICADAS A LA EDUCACION

SHAKESPEARE Y DATOS: UN PRIMER
ACERCAMIENTO

Lucia Belén SORIANO GARCIA (UNLPam)

luciabsoriano@gmail.com

RESUMEN

William Shakespeare es un autor clasico de la literatura inglesa y la lec-
tura de sus obras estd presente y arraigada en la mayoria de las escuelas
bilinglies de la Argentina. Algunas caracteristicas propias de la lengua
en la que fue escrita su obra, el inglés moderno temprano, la vuelven
lejana a los estudiantes y en ocasiones un objeto de miedo y negacion.
Buscar estrategias para convocar a los estudiantes a Shakespeare y su
obra se vuelve un desafio para los docentes de inglés que se enfrentan
con esta tarea, a la vez que una oportunidad para conectar su obra con
el andlisis de datos. Esta secuencia didactica pretende utilizar herra-
mientas digitales de mineria y andlisis de datos al servicio de los estu-
diantes para enriquecer su comprension de los personajes y aplicar los
datos obtenidos en la escritura de un poema y el disefio de un péster
creativo.

PALABRAS CLAVE: multialfabetizaciones; text mining; William Shakespeare.

INTRODUCCION

El escenario educativo actual exige formar estudiantes con saberes y
competencias pertinentes para que puedan desarrollar plenamente sus ha-
bilidades en la misma, y una via para que esto suceda es la integracion de las
TIC en las planificaciones y el trabajo del aula.
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Dado el atravesamiento de las tecnologias digitales, la escuela se en-
frenta con un desafio, también oportunidad, de incorporar las tecnologias di-
gitales como herramientas o recursos en la practica educativa, ademas de
comprenderlas como fendmenos culturales que resignifican la labor educa-
tiva. Tal como plantea Mariana Maggio, “las tecnologias marcan desde una
perspectiva cognitiva a los sujetos culturales que son nuestros alumnos y
desde una perspectiva epistemoldgica, a las disciplinas que ensefiamos”
(2012, p.24). Resulta necesario preguntarse como las diversas areas de cono-
cimiento aportan nuevas miradas sobre las tecnologias, e imaginar el potencial
de su interaccién a la hora de repensar, comprender, problematizar y potenciar
la tarea pedagogica.

Kriscautzky y Ferreiro (2018) sostienen que las necesidades, demandas
y desafios que plantean las sociedades en cada lugar y momento especificos
determinan el sentido historico de las propuestas educativas. Es asi que los
alfabetismos y la expansion de las nuevas tecnologias se encuentran en dia-
logo para repensar modos de interaccidn a la altura de las demandas actua-
les.

Alfabetizar en datos surge de la toma de conciencia del enorme volu-
men de informacién acumulada y disponible para usar, producida a lo largo
de los afios desde que es posible registrarla. El pensamiento computacional
es un complemento de otros alfabetismos medidticos, y aunque suele rela-
cionarse con la computacion o la programacion, también comprende la iden-
tificacion de patrones a través de algoritmos o representaciones de datos que
permiten comprender pensamientos humanos (Cobo, 2017).

La presente es una experiencia que comprende la lectura del primer
acto de Noche de Reyes, obra de William Shakespeare, y un trabajo que recu-
pera técnicas de la mineria del texto como lo son la recuperacion de la infor-
macion, su extraccion, procesamiento, identificacion de términos y relaciones,
analisis y visualizacién, para buscar patrones y comportamientos que ayuden
a los estudiantes mejorar la comprensién de los personajes y sus motivaciones
en profundidad. La secuencia didactica se titula “Character Analysis through
Data Analysis”* y propone como producto final un pdster que contenga un
poema sobre uno de los personajes escrito de manera colaborativa, y elemen-
tos que se relacionen con la esencia del personaje. El desafio para los estu-
diantes consiste en que la escritura del poema se realice con palabras de uso
frecuente de cada uno de los personajes, obtenidas a través de text mining y
el posterior procesamiento de la informacién obtenida.

Traduccidn: Andlisis de personajes a través de analisis de datos.
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Existen modelos como el SAMR?, creado por Rubén Puentedura en
2006, que permiten situar la integracién de las herramientas digitales en dis-
tintos niveles o capas para registrar el avance en esta materia y establecer
rutas de mejora. Seguln las capas y niveles de incorporacion de las tecnologias
gue propone el modelo, esta secuencia se sitla en la capa nimero dos y en
el subnivel dos: transformacion y redefinicidn, ya que las actividades y los al-
cances de esta experiencia resultaban inconcebibles antes de la emergencia
de la tecnologia y las herramientas digitales.

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Esta secuencia fue desarrollada en el espacio de Literatur®® en un cole-
gio bilinglie de Tigre, Zona Norte de la provincia de Buenos Aires, Argentina.
Se dedican tres horas reloj semanales a esta asignatura en un espacio de
aprendizaje flexible que permite distintos reagrupamientos, proyeccién de
pantalla,, y propicia el trabajo colaborativo entre pares del mismo curso y de
otros a partir de mobiliario flexible.

A continuacidén en la tabla 1 se encuentra el detalle de la secuencia di-
dactica.

La secuencia comenzd con la lectura del primer acto de la obra y la vi-
sualizacion de la representacion en el Teatro del Globo (Londres, Inglaterra).
A lo largo de la lectura se utilizaron diapositivas en Google Slides (Imagen 1)
para recapitular los sucesos escena tras escena de forma colaborativa. Se ela-
bord una diapositiva por escena, cinco en total, con imagenes de los perso-
najes involucrados con el propdsito de afianzar el conocimiento de la trama
narrativa, de los personajes y de las motivaciones de los mismos enmarcadas
en un contexto histérico particular. Asegurar la comprensidon de estos ejes
principales de la obra es esencial para proceder al analisis de los personajes y
sus caracteristicas.

2Las siglas corresponden a los cuatro niveles del modelo SAMR: sustitucion, aumento, modlifi-
cacién y redefinicion, (Puentedura, 2006)
3Literatura en Lengua Inglesa. Materia dictada en el idioma Inglés.
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Tabla 1: Sobre la secuencia didactica “Character Analysis through Data Analysis”

Curso

5to ano de nivel secundario

Duracion

Tres semanas, 9 horas de trabajo.

Agrupamiento

Trabajo grupal, grupos escogidos por los estudiantes, 4
miembros por grupo

Metas de
comprension

Crear un poema a partir de los datos obtenidos en el text
mining que evidencie comprension de los mismos

Aplicar el conocimiento en profundidad de los personajes
en un poema y poéster creativo en Canva.

Actividades
desarrolladas

Lectura del primer acto y toma de notas

Visualizacidn de la representacion del primer acto

Recapitulacion colectiva

Conformacion de grupos y asignacién de personajes

Recoleccion de datos en el sitio Open Source Shakes-
peare

Procesamiento de los datos obtenidos en el sitio Voyant

Rutina de pensamiento “veo, pienso, me pregunto”

Seleccion de palabras de uso frecuente

Escritura del poema a partir de palabras de uso frecuente
de los personajes de la obra

Confeccidn del pdster digital

Producto final

Péster en Canva con poema sobre el personaje y elemen-
tos relacionados con su esencia
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Figura 1: Diapositiva con imagenes de la actuacion de Noche de Reyes en el Teatro

del Globo (creado con Google Slides)

Fuente: elaboracion propia (2022)

Una vez concluida la etapa de lectura y recapitulacion, se armaron gru-
pos colaborativos y a cada grupo se le asignd un personaje para realizar el tra-
bajo: Malvolio, Olivia, Viola, Orsino, Feste, Sir Toby, Sir Andrew y Maria. Se les
propuso investigar la herramienta Open Source Shakespeare, sitio web que
relne todos los trabajos de William Shakespeare y permite navegar facilmente
entre ellos a través de un buscador vy filtros de informacidn, por ejemplo por
obra o por personaje. Recorrieron la herramienta en grupos y dialogaron sobre
el potencial de la misma a la hora de investigar sobre personajes y analizarlos,
haciendo énfasis en que ésta se alinea con las técnicas de la mineria de textos
de recuperar y extraer informacién. Luego de esta actividad exploratoria, com-
partieron sus opiniones y se les solicito filtrar la informacidn del sitio para que
solo se vieran los didlogos del personaje asignado.

Algunos estudiantes se mostraban entusiasmados ante el desafio de
descubrir cémo obtener esa informacién especifica, y demostraron habilida-
des colaborativas cuando cada integrante era escuchado al sugerir una ideay
ésta era puesta a prueba por el grupo. Como necesitaban el filtrado especifico
por personaje y por didlogos para pasar a la siguiente etapa, recibieron guia
del docente para encontrar los filtros necesarios. Una vez que obtuvieron los
dialogos del personaje elegido a lo largo de toda la obra (Imagen 2), se les
preguntd qué aportes pensaban que podrian obtener de estos didlogos para
completar las distintas configuraciones de estos personajes y sus caracteristi-
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cas. Cada grupo tomé nota de lo construido de manera colectiva y se destacé
la presencia de lo lingliistico y el poder de las palabras en sus conclusiones.
Entre los acuerdos alcanzados, se destaca el peso que tienen las palabras que
los personajes utilizan en sus didlogos en la construccidn de sus representa-
ciones.

Figura 2: Didlogo del personaje Malvolio de “Noche de Reyes” obtenido a partir del
filtrado por obra y por personaje en la herramienta OpenSourceShakespeare

(https://www.opensourceshakespeare.org/).

(= OpenSourceShakespeare SEARCH TEXTS | fcol
i  Plays + Sonnets + Poems + Concordance + Advanced Search + About 0SS

Speeches (Lines) for Malvolio
in "Twelfth Night"

Total: 87

@T print/save view
Um

OPTIONS: Show cue speeches * Show truncated speeches

Act, Scene,
# (Ia!c?toesee in context) SPEECh text
1 L5364 Yes, and shall do till the pangs of death shake him:
infirmity, that decays the wise, doth ever make the
better fool.
2 L5372 I marvel your ladyship takes delight in such a

barren rascal: I saw him put down the other day
with an ordinary fool that has no more brain

than a stone. Look you now, he's out of his guard
already; unless you laugh and minister occasion to
him, he is gagged. I protest, I take these wise men,
that crow so at these set kind of fools, no better

than tha fanle' zaniac

Fuente: Elaboracién propia (2022)

La etapa siguiente consistid en el procesamiento de la informacién ob-
tenida a través de la herramienta digital Voyant. Esta actividad requirié que
los estudiantes copiaran los didlogos de la etapa anterior, y que los pasaran
por Voyant para obtener una nube de palabras elaborada en base a las pala-
bras de uso frecuente del personaje (Imagen 3). Ademas, esta herramienta
ofrece una lista de las palabras de contenido mas utilizadas, las relaciones
entre las mismas, y tendencias del uso de las palabras a medida que avanza
el texto, y se corresponde con la técnica de procesamiento de la informacion
y visualizacién de la misma en mineria de texto.
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Figura 3: Ejemplo de procesamiento de datos realizado a través de la herramienta
Voyant (https://voyant-tools.org/)

&, Voyant Tools ?
([EEXITE = reminos < Enlaces ? O TeminosBerry ? [ERITEYEN & Terminos del documento ?

ool | @i ®ii @v| @sr

oo
Yes, and shall do till the pangs of death shake... aoos
‘Yes, and shall do il the pangs of eath shake him 20005

infirmity, tnat decays the wise, doth ever make the H
beter fool Zoun.
2 g

I ladyship takes delight in such a H
11 saw him put down the other day E

with an ordinary fool that has no more brain
than a stone. Look you now, he's out of his guard
already. unless you laugh and minister occasion to

> o=,

2 @sir00012005 | 7 s s 1
0 Yes, and shall do fl... and shall ol )

segment 2

7 eser T Display

? EETETH  © Lineasdebirbia &= Correlations ?

[EETET = Documentos S Frases

Documento lzquierda | Téminos | Derecha

tiene 1 2499 pe palabra inica. Croado 46

Densidad del vocabulario 0 344 [ Yesand 5,604 Madam, lwill 11 i 2,658 Were not you even
o

Readabilty Index: 6 521 1 Yes.and with the Countess Olivia? 12 i 2,661 She retums this ring
G Yesand this Receive ts0 13 i 2,669 Come, sir, you peevishly

Promedio de palabras por oracion: 26 3
1 Yes, and nis thatfinds t. 14 3788 My masters, are you

Palabra mas frecuente en el corpus: i (31, 1 22), i 21), 5 (19) 00l (16) 9 Yes, and nortime inyou? 15 i 3,796 Sir Toby, | must
] Yes and tobid you farewell 16 i 3806 Isteven 507 17 5

articuloss. 731 contexto (s expandic (s

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Para ayudar a los estudiantes a elaborar conclusiones sobre los datos
obtenidos, realizaron una rutina de pensamiento llamada See, Think, Wonder
(veo, pienso, me pregunto) en base a la informacién que arrojé Voyant. Esta
rutina fomenta la realizacidn de observaciones cuidadosas e interpretaciones
meditadas, y estimula la curiosidad. En una ronda de puesta en comun com-
partieron sus conclusiones y sus descubrimientos en relacidn a la nube de pa-
labras, establecieron conexiones entre las palabras de uso frecuente de los
personajes y sus caracteristicas en la obra, y se sorprendieron al escuchar las
inferencias de otros grupos y cudn acertadas eran.

El préximo paso fue la selecciéon de palabras para la escritura del
poema. Se les solicitd a los estudiantes elegir al menos veinte palabras de las
gue les arrojoé Voyant, y que las utilizaran en la escritura de un poema rela-
cionado con el personaje asignado. En un principio se les planted el desafio
de utilizar sdlo las palabras que arrojo Voyant, a las que podian hacerles mo-
dificaciones para favorecer la cohesidn, pero finalmente se acordd que podian
agregar palabras para favorecer la fluidez del poema . Una vez finalizada esta
actividad, asignamos a cada grupo un grupo compaifiero para que puedan
leerse el poema y hacerse observaciones a modo de retroalimentacion de a
pares.

La ultima etapa de la secuencia consistio en el disefio grupal de un pds-
ter en la herramienta digital Canva, en la que debian incluir el poema vy ele-
mentos alusivos a la esencia del personaje asignado, que fue construyendose
a partir de la lectura y los datos arrojados por OpenSourceShakespeare y Vo-
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yant. En las Imdagenes 4 y 5 se pueden observar dos pésters de distintos gru-
pos, que incluyen el poema creado y elementos que pueden asociarse con los
personajes. Al finalizar la experiencia, los pdsters creados se imprimieron a
color y se pegaron en el aula para que todos los estudiantes pudieran hacer
un recorrido de cada uno y escuchar a sus creadores fundamentar la eleccion
de palabras para el poema, y la relacidn entre los elementos que incluyeron
(imagenes y fotos, tipografia, colores elegidos) y la esencia del personaje.

Figura 4 (izquierda) y Figura 5 (derecha): Pdsters digitales realizados en Canva

(http://canva.com) por los alumnos como producto final de la secuencia didéctica.

'.a,‘ Q n
Q 7

SiF Ano‘rew, the man
He's the kﬂ.igkt And death'shall'be the fate of our soul

Fools shall'Bé*the ones who love

And the logdsand gentleman do know

that youth and'béauty was lost long ago

To my plans

Excellent drinks on hands Eyes asgraciousasthe moon

Shall | accost Minds as clever as the youth

E very non-i nd u|gen‘|. Dishonest flatter of the lord

In this land don't know the power they hold

Gentlemen who hang
Cherish the virtues Approach thy drunk fate
nf" |ife Oh'divinity from above

Will speak thxough the pain and trouble

If oneés heart is true and one

n

Fuente: Trabajos de los alumnos protagonistas de la secuencia didactica (2022)

CONCLUSIONES

La experiencia consistié en un primer acercamiento entre la obra de
William Shakespeare, en especial la obra “Noche de Reyes” y técnicas de text
mining para extraer del texto informacidn relevante sobre los personajes. Fue
un trabajo que los estudiantes realizaron colaborativamente y representé para
ellos y para su docente una nueva posibilidad de trabajar con textos clasicos
y de profundizar en la esencia de los personajes a través de herramientas di-
gitales como OpenSourceShakespeare y Voyant, que les permitieron indagar
sobre palabras frecuentes y relaciones entre las mismas. Las instancias de
puestas en comun sumaron a la construccién de saberes que se logré grupal-
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mente, y varios estudiantes se mostraron interesados en seguir profundizando
en técnicas de mineria de datos.

El trabajo realizado cobra sentido a la hora de pensar a los estudiantes
como sujetos culturales a los que se les presentan desafios en relacién a la in-
formacién disponible y el potencial de su uso, y a su vez pone a la luz una ca-
rencia en cuanto a la alfabetizacién en datos de los estudiantes de la
institucion.

Como primera experiencia resulté positiva ya que ademas de otorgarle
un tinte actual a la obra clasica, se realizd un acercamiento a habilidades de
recoleccion y procesamiento de datos, saber que los estudiantes aseguraron
gue podrian trasladar a redes sociales como Twitter o Instagram para encon-
trar patrones y realizar inferencias, otros textos clasicos, o cualquier otro ma-
terial en el que el texto sea el protagonista. En tiempos en los que reina la
multimedialidad, los videos cortos, los audios y lo instantaneo, ayudar a las
futuras generaciones a descubrir el poder que tienen las palabras a través del
uso de herramientas digitales de text mining es clave para brindarles herra-
mientas para su futuro.
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RESUMEN

Este proyecto se enmarca en valorar la importancia del uso de las Tec-
nologias de la Informacion y Comunicacidn como herramientas que fa-
vorezcan los procesos de inclusién de las personas en situacién de
discapacidad en los distintos niveles educativos. Su intencion es pro-
mover la accesibilidad académica de estudiantes que deseen participar
activamente en el contexto educativo, igualar oportunidades, aumentar
su motivacion y sus competencias.

El proyecto resulta ambicioso, considerando el impacto que generaria
la puesta en funcionamiento de un dispositivo tecnolédgico que permita,
a un docente que desarrolla su clase frente a los alumnos en un aula,
la traduccién en tiempo real a la Lengua de Sefias y Lengua de Sefias
Argentina, mediante un modelo animado.

Este escenario resulta un desafio importante cuando se piensa en ma-
terializar la idea para colaborar en reducir la brecha que existe actual-
mente en aquellas personas en situacion de discapacidad sensorial,
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como la sordera e hipoacusia. En primera instancia tendra una imple-
mentacion en la Universidad Nacional de Chilecito y en un futuro, sera
un aporte a los diferentes niveles educativos, ya que consideramos que
por su impacto puede ser beneficioso para toda la comunidad de la Pro-
vincia de la Rioja.

PALABRAS CLAVE: Inclusion - Educacion - Lengua de Sefias - TIC - Traductor

INTRODUCCION

La investigacion fue desarrollada por el Area de TIC en la Educacién de
la Universidad Nacional de Chilecito (UNdeC), La Rioja. Se efectivizd por la
SeCyT, Programa FiCyT, 2019. El equipo fue integrado por: Esp. Lic. Quiroga
Salomon, G. (Director); Lic. Eines, M. E. (Codirectora), Lic. Gregori, M. C.; Lic.
Vega, G. M.; Lic. Sigampa, D., Esp. Lic. Sanchez, V. A, Disefiador Orsi, T. y la es-
tudiante: Villagra Ibafiez J. B.

Las tecnologias digitales se han convertido en una herramienta esencial
para garantizar el derecho a la educacion, que utilizadas correctamente se
puede avanzar en perspectivas a la inclusion y mejorar los procesos de ense-
flanza y aprendizaje.

En los ultimos 40 afos, los movimientos sobre discapacidad y organi-
zaciones internacionales como la ONU, la OIT, y la Organizacién Mundial de |a
Salud (OMS) establecieron definiciones.

Estudiamos modelos tedricos de discapacidad: esquemas que ayudan
a ofrecer la explicacidn y evaluar efectos, mediante la referencia a sistemas
abstractos y a elementos de conceptualizacion y de representacion. El “mo-
delo social de discapacidad” de la Ley 26.378, atiende a la Convencién sobre
los Derechos de las Personas con Discapacidad, ONU, 2006 y plantea que, ésta
solo puede ser entendida desde el analisis del contexto, y de la estrecha rela-
cion entre la persona y el medio social de pertenencia. Desde la perspectiva
de derechos importa que afirma que es un resultado negativo de la interaccion
entre una condicidn personal (la deficiencia) y el medio (debido a sus barre-
ras).

El Ministerio de Educacion de la Nacién (2009) publicé “Educacidn Es-
pecial, una modalidad del sistema educativo en Argentina. Orientaciones”.
Considera que la primera declaracion fundamentada del Modelo Social es atri-
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buible a la UPIAS (Union of the Physically Impaired Against Segregation)?, or-
ganizacion que diferencia los conceptos de Impaired, Disability y Handicap,
retomados por la OMS en su Clasificacién Internacional de las Deficiencias,
Discapacidades y Minusvalias de 1976.2 Alli sefiala que es la sociedad la que
incapacita realmente a las personas con “deficiencias” y define la discapacidad
como: “toda restriccion 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”.

La Ley de Educacion Nacional del 2006 3 expresa que, los proyectos que
incorporen las TIC mejoran cualitativamente los procesos de ensefianza y
aprendizaje, desarrollan capacidades y competencias, atienden la singularidad
y potencian motivaciones que den un caracter significativo a los aprendizajes.
También prevé que el uso de TIC necesita desarrollar propuestas que permitan
a las personas con discapacidad, alcanzar el maximo desarrollo de sus posibi-
lidades, la integracion y el pleno ejercicio de sus derechos.

El proyecto busca reducir la dificultad de acceso al Sistema de Educacién
Superior para aquellas personas en situacion de discapacidad auditiva y brin-
dar una herramienta interactiva para fortalecer la comunicacion oral (y la in-
terpretacidn) durante el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La metodologia empleada fue, en un principio, de caracter exploratoria
y descriptiva que permitié tener una vision general respecto a la tematica es-
tudiada para luego avanzar con el desarrollo de la aplicacién. Se enumeran
los pasos que se llevaron a cabo durante el desarrollo del proyecto:

1 Se realizé una investigacidn exploratoria sobre definiciones y
modelos tedricos de discapacidad en funcién de las recomen-
daciones de la ONU, la OIT y la OMS. Se llevé a cabo un releva-
miento de antecedentes tecnolégicos y de infraestructura local

TONU (2006), “Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad.” Union of the
Physically Impaired Against Segregation (1974). Policy Statement 1974/5 UPIAS. Fuente:
https://www.un.org/esa/socdev/enable/documents/tccconvs.pdf

30MS (1976), “Clasificacion internacional de deficiencias, discapacidades y minusvalias: manual
de clasificacion de las consecuencias de la enfermedad.” Res. WHA29.35 de la Vigesimonovena
Asamblea Mundial de la Salud. Fuente: https://apps.who.int/iris/handle/10665/131983

3 Ley 26206/06. Fuente: https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-
58ac89392ea4c.pdf
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en la UNdeC. Se consultd a organismos publicos sobre la po-
blacién con hipoacusia.

2 Se proceso la informacion y se desarrollé el marco tedrico del
proyecto, caracterizando la poblacién objetivo. Se puntualiza
la justificacidn y se precisan los objetivos generales y especifi-
cos.

Se definen requerimientos del sistema, alcances y modulos.

Se inicia el andlisis, disefio y desarrollo con un avatar en 2D,
para la representacion del texto en sefias, letra por letra.

5 Seidentifica la necesidad de un avatar en 3D para la traduccién
por palabras y se desarrolla.

6 Se finaliza un primer producto piloto con el cual se llevan ade-
lante pruebas, en un ambiente real.

7 Sefinaliza la documentacion del desarrollo del sistema y se ela-
bora un Informe final de proyecto, indicando el trabajo nece-
sario a futuro, para dar continuidad al mismo.

Caracterizacion de la poblacién objetivo

A fin de contextualizar datos referidos a la poblacién objeto de estudio,
tanto a nuestra provincia como en nuestra zona y particularmente en Chile-
cito, se gestionaron los mismos ante diversas instituciones tanto a nivel pro-
vincial como departamental.

En ese sentido desde la Direccion de Rehabilitacion de la Provincia de
La Rioja se informd que el total de personas sordas e hipoacusicas registradas
en esa direccién y que cuentan con Certificado Unico de Discapacidad (CUD)
asciende a 634 de un total de 9.569, lo que constituye un 6, 6% de discapaci-
dad auditiva sobre el total de discapacitados registrados®.

La Supervision de la Modalidad de Jévenes y Adultos Area Ill del Depar-
tamento Chilecito, informa que a la Escuela N°266 Nocturna Sarmiento asisten
once (11) estudiantes y que sus edades oscilan entre 18 y 32 aiios y su nivel
de escolarizaciéon corresponde al Nivel Primario (equivalente a Segundo Ciclo
de Escolaridad Primaria comun, 4° y 5° grado).

Esta poblacion estudiantil comparte el proceso de escolarizacién con
oyentes, siendo preciso para atender a todo el grupo la presencia de tres do-

4 Dato informado por la Direccién de Rehabilitacion de la Provincia de La Rioja, a julio 2020.
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centes, los cuales realizaron breves capacitaciones en Lengua de Seias Argen-
tinas. Se informa ademads que ningln alumno de esta institucién presenta im-
plante coclear, todos son sordos.

La Supervisidon de Educacién Especial de la Provincia informa que la po-
blacién sorda e hipoacusica escolarizada en la modalidad con orientacién de
sordos en la Capital de la Provincia es de 31 alumnos: 12 que concurren a la
escuela de Sordos e Hipoacusicos N° 371 Maria Madre del Buen Camino®.

En el Departamento Chilecito y en el vecino Departamento de Fama-
tina® existen en total 23 instituciones de nivel secundario, 18 en Chilecitoy 5
en Famatina, que fueron encuestadas. Respondieron a la encuesta directivos
de ocho escuelas.

La Lengua de Sefas Argentina

La historia de la educacién de las personas sordas ha variado desde su
inicio hasta hoy, desde una metodologia oralista basada en una concepcién
clinica de la sordera, hasta llegar al nuevo paradigma del bilingliismo, susten-
tado en una visidén socio-antropoldgica que valoriza el Lenguaje de Sefias como
lenguaje natural de las personas sordas, enmarcado en los modelos denomi-
nados “bilingiies o biculturales”.

La Lengua de Sefias se constituye entonces en el elemento comunica-
tivo, referencial y social que da identidad a la comunidad sorda, y es a la vez
el lenguaje que permite el desarrollo de sus competencias linglisticas y cog-
nitivas.

Las estrategias de ensefianza, basadas en el bilingliismo, se estructuran
en la adquisiciéon temprana de la lengua de sefias - Lengua de Sefas Argentina
(LSA) - como primera lengua, y la ensefianza de una segunda lengua, el espa-
fol, escrito y hablado. La LSA serd entonces la lengua natural del nifio sordo,
como parte de su identidad con la comunidad sorda y el espafiol, sera la se-
gunda lengua, aprendida, que le permitird su inclusiéon en la comunidad
oyente y le posibilitara el acceso a una comunidad aun mayor, la actual socie-
dad de la informacioén.

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

5Dpto. en la provincia de La Rioja. Argentina, cuya capital es la homénima ciudad de Fama-
tina.
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Sistema “ENSENAME”

Es un sistema software que, junto a un equipamiento electrénico ade-
cuado, transcribe de voz a texto y traduce el texto a Lengua de Sefias o a Len-
gua de sefias Argentina (LSA) en tiempo real.

DTICE SIED® NirtUglee

Bienvenidos al Traductor Ensefiame

Seleccione el tipo de traduccién: @ Literal O LSA

Auto Aprender (J
TOCAR PARA DEJAR DE ESCUCHARTE

(( )) Hola Bienvenidos a la Universidad Nacional de chilecito
hoy vamos a trabajar en I asignatura tecnologfas de
comunicaciones de Ia carrera Universitaria ingenieria

en sistemas
% TRABAJAR

Selecciona un idioma ~

L’-/'/

ENSENAME

© ENSENAME | Desarrollado por grupe TICE-UNdeC 2020-2022

llustracion 1: vista principal del sistema Ensefiame

Funciones:

El sistema ENSENAME permite traducir a través de un servicio local la voz cap-
tada por un dispositivo de entrada (micréfono) a Lengua de Sefias Argentina
— LSA. Esta versién de prueba de software desarrollado en un primer mo-
mento para plataformas de escritorio en sistemas operativos Windows 10 que
contiene incluido las animaciones necesarias para realizar la prueba de fun-
cionamiento. Posteriormente se desarrollo la versidon web del sistema soft-
ware (llustracién

v/ Traduccion Literal: la traduccion se realiza de forma secuencial.

¢/ Traduccidn a LSA: las sefias son ordenadas respetando la es-
tructura de la LSA, el resultado es visualizado en el siguiente
formato:TIEMPO-SUJETO-OBJETO-VERBO-NEGACION-PRE-
GUNTA.

¢/ Traduccidn por Deletreo: la funcidn deletreo traduce aquellas
palabras que no se encuentran categorizadas o que no cuentan
con una sefia correspondiente, por ejemplo, los nombres. El re-
sultado es visualizado en el formato LETRA-LETRA.

@ ‘ ;
° q o
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¢/ Traduccidon de palabras compuestas: la traduccion de palabras
compuestas identifica el conjunto de sefas que corresponden
a la palabra compuesta detectada (PERSONA-TIEMPO-VER). Por
ejemplo, la palabra “TRABAJABAMOS” esta compuesta por NO-
SOTROS AYER TRABAJAR (verbo en infinitivo)

¢/ Auto Aprender: la funcion auto aprender (opcional) traduce
usando la funcion DELETREO para aquellas palabras que tienen
una seiia correspondiente pero aln no se encuentra disponible
en la base de datos.

CONCLUSIONES

El Proyecto ha concluido en los dos afios de investigacién con un pro-
ducto piloto terminado, respetando una sdlida construccion de los aspectos
tedricos de la Discapacidad. Para su generalizacion como producto tecnolégico
se requiere en forma permanente de un asesor para la traduccién a LSAy una
mayor investigacion sobre herramientas y aplicaciones necesarias para ani-
macion del avatar en 3D y el desarrollo para multiples plataformas, actividades
pendientes para trabajos futuros como lo es el desarrollo y actualizacién per-
manente del diccionario de sefias de la aplicacién.

Desde las Instituciones Educativas, comprender a la discapacidad como
las barreras impuestas por la sociedad que limita las posibilidades de desa-
rrollo e inclusién de una persona es el paso inicial para reconocer las barreras
académicas existentes, lo que permitird trabajar en ellas desterrando las ac-
ciones correctivas y compensatorias, comprometiéndose con la accesibilidad
y los modos singulares de aprender.
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EJE E: HERRAMIENTAS TECNOLGGICAS APLICADAS A LA EDUCACION
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PARA INTEGRAR PROBLEMAS LOGI-
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DE INVENCION
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RESUMEN

En esta propuesta se relata una experiencia interdisciplinaria entre Li-
teratura y Matematica denominada Problecuentos. Tiene como finali-
dad evidenciar el uso de herramientas tecnolégicas para la resolucion
de problemas y, a partir de alli, crear una narrativa de ficcion con estu-
diantes del ciclo basico del nivel secundario. La secuencia propone
abordar saberes prescritos en los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios
propuestos para segundo afio de la escuela secundaria. Se busca que
los estudiantes se vean involucrados en sus aprendizajes a partir del
uso de diferentes recursos que los invita a transitar un proceso de me-
diacion tendiente a la autogestion de aprendizajes. Para ello, se recurrié
ala seleccion de aplicaciones que ademas de atractivas serian potentes
en la construccién de saberes disciplinares, tecnoldgicos y pedagdgica-
mente adecuados.

Por estas razones, se enmarca en el eje relato de experiencias relacio-
nadas con la utilizacién didactica de las herramientas tecnolégicas.

Palabras claves: disefio tecnopedagdgico - realidad aumentada - matematica - li-
teratura
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INTRODUCCION

El proyecto Problecuentos pretende constituirse en una forma de rela-
cionar dos espacios curriculares, Matematica y Literatura, de manera creativa
e innovadora, utilizando TIC con el fin lograr un aprendizaje significativo en
estudiantes de segundo afio de escuela secundaria. Segun Cabero Almenara
(2020) utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién en educa-
cién no es mera cuestion de incorporar recursos, es por el contrario,

en los ultimos afios se han producido diferentes trabajos que estan apor-
tando ideas y pistas que nos permiten reflexionar sobre cdmo debe ser su
incorporacion educativa, qué metodologias y estrategias podemos utilizar y
como diseiiar los objetos de aprendizaje en funcidn de las caracteristicas de
sus destinatarios y los objetivos que se persigan (p. 42)

Es por esto que, la propuesta plantea una situacién problematica de la
vida cotidiana que puede resolverse mediante operaciones logico matemati-
cas sencillas y luego, transformarlas en un relato ficcional, historieta o cuento.

La realidad aumentada (RA) seguiin Cabero Almenara (2020)

es una tecnologia que permite la combinacion de informacion digital e infor-
macion fisica en tiempo real, por medio de distintos soportes tecnolégicos, al-
gunos muy tradicionales como los celulares y webcams y otros mas novedosos
como las tabletas y gafas de vision especiales, esta forma una nueva realidad

(p,37)

En este caso concreto, los estudiantes deberan resolver un problemayy,
simultdaneamente, crear o seleccionar personajes para construir relato ficcio-
nal (fantastico, de ciencia ficcion o terror) que relata el hecho incorporando
la solucion al problema matematico a través de un cuento o historieta elabo-
rada a partir de una aplicacion de realidad aumentada. De este modo, se pre-
tende motivar a los jovenes resolviendo un problema probabilistico
matematico en un contexto de relato ficcional que deberan socializar con el
resto del grupo clase a partir de una presentacion multimedial que integre
tanto el texto, la imagen, videos o animaciones, utilizando el blog de la es-
cuela.

Es importante destacar que, desarrollar la capacidad de resolver pro-
blemas que involucren tanto a Literatura como a Matematica permite desa-
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rrollar el pensamiento légico superior en los aprendices. Sin olvidar que las
nuevas tecnologias han llegado para quedarse en las prdacticas educativas. Esto
significa que no solo los estudiantes deben desarrollar competencias vincula-
das con el uso de las nuevas tecnologias, sino que también los docentes deben
proponer trabajos significativos que involucren conocimientos disciplinares,
tecnolégicos, relacionados con el funcionamiento de las TIC y pedagdgicos
vinculado al proceso de aprendizaje que realiza el estudiante. Este es el co-
nocido modelo TPACK propuesto por Mishra y Koehler (2008).

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Esta propuesta pedagdgica fue elaborada para trabajarla con estudian-
tes de 2° afio del ciclo basico del nivel secundario. Las edades de los alumnos
varian de los 14 a 15 afios y tienen un buen recorrido en los contenidos de
ambas disciplinas. Transitan su escolaridad en una escuela publica y se carac-
terizan por trabajar con entusiasmo con propuestas que sean interactivas.
Manipulan muy bien sus celulares, el aula virtual que les brinda el colegio y
cuentan con experiencia en el manejo de varias aplicaciones. Ademas, sus in-
tereses estdn vinculados a las peliculas del momento, grupos de fandom como
los relacionados con historias de Harry Potter o peliculas de Disney, en general.

OBJETIVO GENERAL

Generar una propuesta interactiva e interdisciplinaria para los estudian-
tes con el propdsito que resuelvan situaciones problematicas de Matematica
y Literatura utilizando la realidad aumentada.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

«/ Favorecer instancias de aprendizaje que permitan crear textos de
invencion literaria en un ambiente innovador y creativo vinculado
a situaciones reales y concretas de la vida cotidiana.

¢/ Desarrollar habilidades comunicativas y expresivas mediante la
creacion de textos ficcionales utilizando Realidad Aumentada.

¢/ Propiciar el uso de diversas estrategias que permitan resolver si-
tuaciones légico matematicas de manera contextualizada y codifi-
cadas a través de codigos QR

| Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - WEED
26,27y 28 de octubre de 2022

181



/' Reflexionar criticamente mediante mediante herramientas TIC los
saberes propios de ambas disciplinas.

¢/ Pararealizar la articulacion entre Lengua y Matematica se tuvieron
en cuenta los contenidos establecidos en los Nucleos de Aprendi-
zajes Prioritarios que, a continuacion. se detallan por espacio cu-
rricular.

Literatura

¢/ Produccién sostenida de textos de invencion, que los ayude a des-
naturalizar su relacidn con el lenguaje, y de relatos que pongan en
juego las convenciones propias de los géneros literarios de las obras
leidas, para posibilitar experiencias de pensamiento, de interpre-
tacion y de escritura.

¢/ Escribir textos narrativos a partir de consignas que propicien la in-
vencién y la experimentacién, valorando la originalidad y la diver-
sidad de respuestas para una misma propuesta.

Matematica

En relacidn a la introduccidn de la unidad probabilidad y estadistica, se
trabajara:
¢/ Elreconocimiento y uso de la probabilidad como un modo de cuan-
tificar la incertidumbre en situaciones problematicas que requieran:
comparar las probabilidades de diferentes sucesos incluyendo casos
gue involucren un conteo ordenado sin necesidad de usar férmu-
las.

METODOLOGIA UTILIZADA

La propuesta didactica Problecuentos fue pensada como una instancia
de aprendizaje en escenarios digitales generadora de una experiencia distinta
en cada uno de los alumnos que interactte con las actividades. A las docentes
las obliga a trabajar como una pareja pedagdgica que desarrolle una meto-
dologia flexible y personalizada. Desde este punto de vista, los estudiantes
asumirdn un rol de prosumidores porque deberan producir material interac-
tivo o enriquecer el que se les propone (Quiroz, 2010, p.15) y el docente ocu-
pard un rol de guia, de orientador, de gestionador y ofrecerd su ayuda de
manera ajustada, coherente y contextualizada en el contenido y que sirva para
avanzar en la construccién del conocimiento (Quiroz, 2010, pag.16).
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En relacidn a la estrategia de ensefianza, los docentes de ambos espa-
cios curriculares trabajardan de manera simultanea, presencial o sincrénica. En
un primer momento, los estudiantes deberan leer los problemas matematicos
con los celulares, para ello deberan traducir los cédigos QR estaticos por lo
gue no precisan utilizar internet en este caso. Comprender el planteo de la si-
tuacién problema involucra el asesoramiento de ambos docentes, por un lado
al leer deben diferenciar cudles son los datos y qué se quiere resolver. En esta
instancia, es importante la intervencion de la docente de Lengua para que in-
teractue aclarando posibles dificultades. Luego, con ayuda de la docente de
Matematica analizardn las diferentes estrategias que utilizardn para resolver
los problemas.

A continuacion, en la etapa de exploracién estética, guiados por la do-
cente de Literatura, deben caracterizar personajes y escenarios con el fin de
enriquecer la narrativa ficcional. En este sentido, visualizar cada parte contri-
buye en el proceso de abstraccién y facilita la posibilidad de la escritura.

En relacidn a la escritura del cuento, es fundamental que ambas docen-
tes puedan asistir en forma conjunta, ya que es necesario articular dos len-
guajes distintos y con particularidades en las formas de comunicacion. Por un
lado, las normas y reglas propias de la lengua y por el otro lado, la incorpora-
cién de razonamientos ldgicos matematicos, mezclados en una misma historia
gue puede ser de misterio, fantastica o ciencia ficcion. En este punto, en el
desarrollo de la historia tiene que quedar claro cémo se resolvié el problema
para dar paso a la respuesta del problema. En este sentido, no es conveniente
forzar el procedimiento en la historia, es decir que hay que tomar decisiones,
cual desarrollo matematico es el que mejor describe la resolucion del pro-
blema.

A lo largo de todo este proceso también entra en juego el aporte que
realizan los recursos y que dan potencialidad al proceso propiciando la auto-
gestién de los aprendizajes. Pensando en esto, se seleccionaron de manera
cuidadosa y se buscé evaluar la fortaleza de cada recurso.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAIJE

MATEMATICA

Crear un padlet con cédigos QR con la seleccidn de situaciones problematicas
gue se pueden leer en la figura 1. Aca el estudiante debe decodificar y leer
los problemas propuestos.
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Recursos Ventajas del recurso.

Permite ingresar muchos caracteres y tiene una linda variedad de
Fancy QR Code | cédigos que pueden combinar multiples colores y formas. Ade-
mas, es de facil descarga y muy intuitivo en su uso.

Permite leer cddigos QR y de barras desde los celulares. Esta en

TeaCapps o L .
espafiol y el uso de la aplicacidn es sencilla.

Posibilita generar proyectos a personas que tengan o no conoci-
mientos técnicos, esto permite introducir las tecnologias en el
aula. Es tan facil como descargar su aplicacién para Android y re-
gistrarse en su plataforma.

Una vez dentro, hay tutoriales para crear un proyecto en el que se
elegira una imagen para crear el marcador o utilizar los que posee
la aplicacién. Se pueden usar videos, sonidos o imagenes en 3D
que el creador ya tenga guardadas en su dispositivo o generarlas
desde la misma aplicacion. Acepta de manera gratuita hasta dos
proyectos uno con marcadores y otro sin ellos.

Argument Class

Es una aplicacién rapida y liviana que te permite escanear las tar-
jetas especiales impresas e inmediatamente ver el modo cémo co-
bran vida.

Space 4D Brinda informacién interesante del espacio, como sistemas sola-
res, planetas, objetos espaciales, satélites, rovers, misiones espa-
ciales, etc ideales para crear escenarios de ciencia ficcién en una
historia.

Es una aplicacion de realidad aumentada para familias que ofrece
actividades de aprendizaje inmersivo. Se encuentran juegos inte-
ractivos de realidad aumentada, personajes AR, efectos AR, ani-
maciones 3D, mascaras AR y mas. En este caso, posibilita construir
los personajes que participaran en el cuento que escribirdn y per-
mite que puedan ver elementos que los ayude a caracterizarlos y,
jugar con ellos. Entre los personajes podemos encontrar a Fourdi,
dinosaurios AR, sirenas, robots y otros personajes en 3D y criaturas
fantasticas en una realidad mixta. Ademas de tener la posibilidad
de tomar y grabar videos.

Devar

ARLOOPA es una aplicacion para experiencias de Realidad Aumen-
tada Disponible en 6 idiomas: inglés, armenio, ruso, aleman, es-
pafiol y checo. Tiene 3 funciones principales de AR, escaneo
basado en marcadores, rastreo sin marcadores, experiencias ba-
sadas en ubicacion geografica. También es una buena aplicacion
para seleccionar otro tipo de personajes y a partir de su visualiza-
cién se pueden potenciar la descripcion de cada uno, dando deta-
lles que de otra manera resulta mas compleja de abstraer.

Arloopa
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Figura 1: Problemas codificados a través de codigos QR.

¢/ Setrabajara en grupos de 3 o0 4 integrantes, los mismos deben ele-
gir el mismo problema y buscar distintos procedimientos para su
resolucion, y responder al interrogante de cada situacién proble-
matica.

¢/ Explorar los distintos personajes y escenarios que aparecen en las
aplicaciones que se les proponen como Devar, Space 4D.

¢/ Transformar la situacién problema para construir un cuento o una
historieta. Tener en cuenta que el procedimiento para la resolucion
del problema matematico se debe incorporar a la narracién del
cuento para ello se les brinda dos alternativas de actividades.

LITERATURA

Alternativa de trabajo 1: Para los que escriben un cuento y presentan la his-
toria a través de codigos QR.

1- Abrir un documento de Drive para registrar el primer borrador del
texto literario.

2- Seleccionar los personajes, describirlos y colocarles un nombre.

3- Describir los espacios en los que se encuentran los protagonistas
de la historia.

4- Presentar la situacién problema en el cuento.

5- Proponer cémo se resolvera la historia que debe incluir la solucion
del problema matematico.
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6- Crear finales alternativos para que los posibles lectores realicen su
propio recorrido de interpretacion.

7- Inventar un titulo original.

8- Socializar los proyectos alojados en el Padlet en la pagina de la es-
cuela.

Cuando tengan escrito el cuento con los finales alternativos, agregar
cada parte en un cédigo QR y al final de la organizacidn, dejar disponibles los
finales alternativos para que los compafieros puedan leer la historia variando
el final.

Alternativa de trabajo 2: Para los que deciden trabajar con vi-
Aetas.

1- Abrir un documento de Drive para registrar el primer borrador del
texto literario, historieta.

2- Seleccionar los personajes, describirlos de las aplicaciones sugeri-
das y colocarles un nombre.

3- Dibujar los espacios para cargarlos en la aplicacién Argument class
para que sirvan de marcadores y puedan incorporarse los persona-
jes creados.

4- Grabar la situaciéon problema en el cuento en cada vineta.

5- Proponer la resolucion de la historia que debe incluir la solucién
del problema matematico.

6- Inventar un titulo original

7- Compartir el proyecto con los compafieros de clase.

TIEMPO ESTIMADO PARA EL DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Ambos espacios curriculares se dictan en 5 horas catedras en total, distribui-
dos en tres encuentros semanales. La implementacién de la propuesta com-
pleta se desarrollard en dos semanas de clases. Teniendo en cuenta esto, la
organizacion posible sera:

EVALUACION DE PROCESO

En el disefio de esta propuesta pedagdgica, se tiene en cuenta que el
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Encuentro

Hs. catedras

Actividades

80

Abrir un documento de Drive para registrar el primer
borrador del texto literario, historieta.

Seleccionar los personajes, describirlos de las apli-
caciones sugeridas como Devar 'y Arloopa. Colocar-
les un nombre.

80

Dibujar los espacios para cargarlos en la aplicacion
Argument clas para que sirvan de marcadores y pue-
dan incorporarse los personajes creados.

Otras alternativas para trabajar: Storyjumper, My
Story School eBook Maker, TeCuento, Scribble: Kids
Book Maker.

40

Describir los espacios en los que se encuentran los
protagonistas de la historia. Para ello se pueden usar,
apps como Space 4D.

80

Presentar la situacion problema en el cuento.

Proponer como se resolvera la historia que debe in-
cluir la solucién del problema matematico.

80

Crear finales alternativos para que los posibles lec-
tores realicen su propio recorrido de interpretacion.
Con esta informacién armar con TeaCapps los cédi-
gos QR en donde seguiran la historia y sus finales al-
ternativos.

40

Inventar un titulo original en Fancy QR Code y agre-
gar el enlace para acceder al texto completo del
Drive.

Socializar los proyectos alojados en el Padlet en I3
pagina de la escuela.
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alumno recibird la informacion previa de cémo se llevara adelante el proceso
de evaluacion. También se dejard en claro que entendemos que la evaluacion
es un proceso y que esta propuesta apunta a una evaluacion para el aprendi-
zaje. Por este motivo, la retroalimentacion y el aprovechamiento de esta seran
la pieza clave para que los estudiantes y docentes puedan establecer un dia-
logo enriquecedor. Teniendo en cuenta esto, los estudiantes podran realizar
autoevaluaciones como parte del proceso y al finalizar podran ser evaluados
mediante una rubrica, previamente disponible para su lectura.

Mediante una posible de lista de control los estudiantes pueden ir au-
toevaluando la realizacién de las actividades:

REALIZACION Si NO

Proponen diferentes alternativas de resolucién para el problema
matematico elegido.

Brindan finales alternativos al cuento o historieta.

Construyen codigos QR para codificar adecuadamente los finales.

Utilizan aplicaciones para realizar el proyecto de realidad aumen-
tada.

Incorporan todas las opiniones de los companfieros en el trabajo
colaborativo.

Publicacién adecuada del producto final.

Para evaluar el proceso completo, se pueden tener en cuenta los cri-
terios de evaluacion que se presentan a continuacion en la rubrica:

. 4 Muy . . 2 Poco 1
Categorias . ) 3 Satisfactorio . i . i
Satisfactorio satisfactorio Insatisfactorio
Todo el conte- | Casi todo el Al menos la Menos de la
nido es preciso | contenido es mitad del con- | mitad del con-
. y en las pala- precisoy en las| tenido es pre- | tenido es pre-
Contenido . .
bras del estu- | palabras del es-| cisoy en las cisoyen las
diante. tudiante. palabras del es-| palabras del es-
tudiante. tudiante.
No hay erro- No hay erro- Un error de Varios errores
res de orto- res de ortografia o de ortografia
rafia o ortografia o ramatica en 0 gramatica
Gramatica y & (o gra & v/og
p p gramatica en gramatica en el cuento. en el cuento.
rtografia | | c,ento que | el cuento que
contiene contiene poco
mucho texto. texto.
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Trabajo cola- Trabajo cola- Trabajo cola- Trabajo cola-
borativa- borativa- borativa- borativa-
mente con sus | mente con sus | mente con sus | mente con sus
compaferos compaferos compafieros compafieros
sin necesidad | durante la durante la algunas veces,

Colabora- delainterven- | mayor parte mayor parte pero hubo va-

cion cion de un del tiempo, del tiempo, rios proble-
adulto. pero tuvo al- pero tuvo un mas que

gunos proble- | problemay requirieron la
mas que el requirié inter- | intervencion
equipo pudo vencién de un | de un adulto.
resolver. adulto.
El cuento es El cuento es El cuento es El cuento es
facilde leery | facildeleery | dificil de leer, dificil de leery
todos los ele- | la mayor parte | con dibujos y el orden de
mentos estan | de los ele- etiquetas no sus elementos
tan clara- mentos estan | claros. Sera no esta claro.
mente escri- claramente dificil para Sera imposi-
tos, escritos, eti- otra persona ble para otra

Claridad etiquetados, o | quetados, o recrear esta persona re-

y Orden dibujados que | dibujados. presentacion crear esta pre-
otro estu- Otra persona sin hacer mu- | sentacidn sin
diante podra podrd recrear | chas pregun- hacer bastan-
recrear la pre- | la presenta- tas. tes preguntas.
sentacion si cién después
fuese necesa- | de hacer una
rio. o dos pregun-

tas.
El cuento in- El cuento in- El cuento in- Uno o mas de
cluye todos cluye todos cluye todos los elementos
los elementos | los elementos | los elementos | requeridos

Elemer?tos requeridos asi | requeridosy requeridos. esta ausente

requeridos como algunos | un elemento de la tarjeta
elementos adicional. de cuentos.
adicionales.

La resolucidn La resolucién La resolucidn La resolucidn
del problema del problema del problema del problema

Situacion esadecuadoy | esadecuadoy | esunaaproxi- | esincorrecto

problema- tieneclaridad | desarrollo es macioén in-

tica el desarrollo aproximado completa

CONCLUSIONES

Es habitual, en el ambito escolar, escuchar que Matematica o Literatura
estan alejadas de las practicas sociales de nuestros estudiantes, esta afirma-
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cion surge generalmente cuando los saberes trabajados en la escuela se des-
vinculan con la vida. Disfrutar y aprender han sido una combinacién poco
comun en las clases tradicionales de Lengua o Matemdtica, este proyecto pre-
tende desmitificar estas premisas acercando ambos espacios curriculares a
los intereses de los estudiantes.

De acuerdo con el objetivo general de la presente propuesta pretende
dar respuesta a las necesidades de los jévenes en la actualidad y acercarse a
su realidad cotidiana Es importante destacar que consideramos favorecedora
una instancia de aprendizaje en el que coadyuven dos disciplinas y que se uti-
lice para resolver situaciones problematicas. El uso de estos recursos digitales
como la realidad aumentada permite visualizar concretamente escenarios y
personajes con el fin de enriquecer la propuesta literaria.
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RESUMEN

El enfermero debe traducir el conocimiento de Anatomofisiologia al
contexto clinico para una atencién de calidad. El aprendizaje de dicha
disciplina implica una alta carga cognitiva intrinseca, por la complejidad
de sus contenidos, asi como extrafia cuando la ensefianza se efectla
en base al lenguaje oral y escrito e imagenes bidimensionales, debido
a que los estudiantes deben rotar mentalmente las imagenes en los di-
ferentes planos del espacio. Frente a este problema la docencia univer-
sitaria tradicional de las ciencias médicas ha empleado érganos de
cadaveres humanos, recursos actualmente limitados por motivos éticos
y econdmicos. Una alternativa a dicho recurso podria ser la Realidad
Aumentada (RA), tecnologia que brinda la posibilidad de enriquecer la
realidad fisica con imagenes 3D de drganos y/o sistemas corporales.

En este trabajo se presenta una propuesta de ensefianza empleando
recursos RA para mejorar los aprendizajes de Anatomofisiologia. La ex-
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periencia se llevd a cabo en el afio 2020, y participaron estudiantes de
la carrera de Enfermeria de la Universidad Nacional de la Pampa.

Los resultados mostraron que el empleo de recursos de RA para la en-
sefianza de Anatomofisiologia podria disminuir la carga cognitiva y con-
tribuir a la motivacién para el aprendizaje de dicha asignatura.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza; Anatomofisiologia; TIC; Realidad Aumentada.

INTRODUCCION

La calidad de atencién de enfermeria depende de la formacién de pro-
fesionales que puedan pensar y razonar en diversos contextos, para ello los
docentes tienen como desafio la formacién de enfermeros que sepan admi-
nistrar e interpretar datos, tomar decisiones y evaluar sus actividades, me-
diante la traduccién del conocimiento tedrico al contexto clinico (Georg &
Zary, 2014).

Una de las asignaturas que aporta gran parte de la teoria en enfermeria
es Anatomofisiologia, la cual implica el conocimiento del cuerpo humano
como un sistema de sistemas constituido por células, tejidos y érganos, con
su estructura y funcién.

La ensefianza de Anatomofisiologia se suele realizar a través de clases
magistrales y del aula virtual (plataforma Moodle) que muchas veces funciona
como repositorio, desde el cual los estudiantes pueden descargar materiales
seleccionados y/o elaborados por los docentes y trabajos practicos que deben
resolver. Otro recurso empleado es el libro de texto, si bien este es el medio
mas utilizado para transmitir el conocimiento académico (Bate, 2015), los es-
tudiantes suelen presentar problemas de comprensién (Fracchia et al., 2015).
Sumados a estos recursos las escuelas de medicina tradicionales han em-
pleado cuerpos humanos cadavéricos, pero actualmente tienen limitaciones
éticas, econdmicas y de supervision.

Desde el enfoque de la teoria de la carga cognitiva de Sweller (en Hens-
sen et al., 2019) el aprendizaje de Anatomofisiologia tiene una carga cognitiva
intrinseca por la complejidad de los contenidos de la materia, a la que se suma
la carga cognitiva extraiia de una ensefianza que emplea el lenguaje oral y es-
crito e imagenes 2D, porque exigen al estudiante la rotacion mental de las es-
tructuras anatdmicas en los diferentes planos del espacio.

Los recursos RA podrian ser una alternativa para mejorar el aprendizaje
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de Anatomofisiologia, dado que permiten incorporar a la realidad fisica mo-
delos de drganos en 3D con los que el estudiante puede interactuar, a través
de su ampliacion y rotacidn en los diferentes planos del espacio (Henssen et
al., 2019). En la ensefianza de las ciencias de la salud en ambitos cerrados es
limitada la difusién y disponibilidad en internet de recursos RA, esto explicaria
la escasa investigacion educativa, la carencia de materiales educativos y el dé-
ficit de capacitacion de los docentes (Cabero et al., 2018; Jauregui, 2016).

La RA es una tecnologia en la que se enriquece el mundo real con in-
formacién digital que proviene de una computadora con la participacién del
sujeto. Generalmente funciona utilizando disparadores asociados a una de-
terminada informacién de la web, que al ser detectados, leidos y decodifica-
dos por la cdmara de un dispositivo, muestran la informacion contenida en
ellos. Hay distintos tipos de RA, por ejemplo la geolocalizada se basa en la in-
formacion provista en los dispositivos por el GPS, brujula y acelerémetro. Un
segundo tipo son los Cédigos QR (Quick Response = Respuesta Rapida) que
consisten en imagenes bidimensionales de forma cuadrada, en los que se al-
macena informacidn alfanumérica a la que se puede acceder a través de un
lector de QR de teléfonos inteligentes o tablets equipados con sistemas An-
droid o 10S. El tercer y Gltimo tipo requiere de marcadores (imagenes en color
o blanco y negro) que mediante técnicas de reconocimiento de imagen se per-
mite el agregado de informacion al contexto real, como podrian ser imagenes
en 2D y modelos 3D entre otros (Figuras 1y 2).

TECNOLOGIA
REALIDAD
AUMENTADA

DISPOSITIVO CON CAMARA
SOFTWARE

DISPARADORES: codigos
QR, marcadores, puntos
geolocalizados, imagenes,
objetos

Figura 1. Recursos con tecnologia RA (Fuente propia)
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Figura 2. Marcadores Aumentaty de objetos 3D e imagenes 2 D

(Fuente propia)

Las ventajas de la incorporaciéon de la RA a la ensefianza universitaria
son la sencillez de su implementacién en cuanto a los requerimientos en soft-
ware y hardware y su contribucidn a la motivacién hacia el aprendizaje, al em-
plear como herramienta didactica, los dispositivos mdviles y/o aplicaciones
gue los estudiantes universitarios utilizan cotidianamente (Barroso Osuna et
al., 2016; Cabero et al., 2018; EduTrends, 2017).

Sin embargo, la incorporacién de estos recursos digitales a la ensefianza
no basta para lograr un buen aprendizaje de Anatomofisiologia, dado que la
carga cognitiva extrafia puede aumentar por los efectos de duracién y despla-
zamiento de dichas visualizaciones, si no se los emplea en el marco de una
propuesta pedagodgica planificada para la construccion de conocimientos sig-
nificativos (Henssen et al., 2019).

DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

En este trabajo se describe una experiencia donde se empled la RA en
la formacién de enfermeros, abordando conocimientos de Anatomofisiologia
del aparato circulatorio en la colocacion de catéteres venosos centrales de la
enfermeria neonatal. La experiencia se llevé a cabo en la asignatura Practica
Integradora Il, de la carrera Enfermeria de la Facultad de Ciencias Exactas y
Naturales de la Universidad Nacional de la Pampa,

Desde el enfoque del Aprendizaje Basado en Problemas, se diseiié una
secuencia didactica, para la cual se seleccionaron recursos de RA e imagenes
3D. Los recursos RA seleccionados fueron:

1- Cddigos QR: recurso RA nivel 0 seleccionado por su facilidad de uso,

empleados asiduamente por los estudiantes, al menos en su lec-
tura.
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1- Aumentaty Author: plataforma de creacion e intercambio de con-
tenido en RA que permite elaborar de manera facil y rapida, pro-
yectos de RA en los que se pueden asociar elementos 3D a
marcadores (marcas Aumentaty) ademas de videos, documentos,
fotos, etc.

Las imagenes 3D de sistemas y organos anatdomicos seleccionadas fue-
ron:
1- Sistema circulatorio aplicacidn creada por Victor Gonzalez Gal-
van
2- Mozaik Education
3- Human Atlas Anatomy 3D
4- Visual Anatomy Free

5- Anatomy Learning

La mayoria de las aplicaciones mencionadas poseen una interfaz muy
intuitiva, con toque y zoom, rotacién de imagenes 3D, la posibilidad de ocultar
o visualizar etiquetas descriptivas de arterias, venas y corazon, incluso la de
Gonzalez Galvan cuenta con una animacion muy realista de la contraccién car-
diaca. Funcionan en dispositivos moéviles (Android e 10S) y en PC, poseen una
version en espafiol y la mayoria son gratuitas o poseen una licencia educativa
(Figura 3).

it HUMAN ATLAS
ANATOMY 3D

[CTOR GONZALET GALVAN MOZAIK
EDUCATION

Figura 3: Recursos RA e imagenes 3D seleccionados y disefiados para la tarea

(Fuente propia).
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Para la evaluacién de la experiencia de aprendizaje los estudiantes com-
pletaron de forma online el cuestionario de motivacién hacia materiales de
ensefianza adaptado (IMMS, Instructional Material Motivational Survey) que
aborda la motivacién como un proceso que depende de la interaccién de cua-
tro dimensiones: atencidn, relevancia, confianza y satisfaccion (Keller 2010 en
Barroso Osuna et al, 2018).

RESULTADOS

La tecnologia RA e imdagenes 3D fue presentada a estudiantes y docen-
tes de Anatomofisiologia y Practica Integradora Il con imagenes 3D de la apli-
cacién Mozaik Education y se los invité a participar de una encuesta disefiada
para indagar la disponibilidad y el grado de conocimiento sobre tecnologias,
en particular de la RA.

Para la busqueda y seleccién de los recursos RA se tuvieron en cuenta
criterios como la edad de los estudiantes, afios de egreso de la escuela secun-
daria y uso de TIC. La encuesta reflejo que la cuarta parte de los estudiantes
tenia 36 afios o0 mas de edad y su egreso de la escuela secundaria se habia
producido mas de 10 afios antes de la experiencia, los cuales podrian com-
portarse como inmigrantes digitales (Prensky en Enguita, 2016), sin embargo
la brecha en el manejo de las tecnologias entre los inmigrantes y nativos digi-
tales es muy variable (Bates, 2015). Todos los estudiantes manifestaron que
los contenidos de Anatomofisiologia eran muy complejos.

La mayoria de los estudiantes contaba con un dispositivo con cdmara
web y conexidn a internet, recursos necesarios para el empleo de la RA en la
ensefianza (Barroso Osuna et al, 2016; Cabero et al., 2018; Garcia Herrero,
2018; Reporte EduTrends, 2017). Segun la encuesta mencionada, la tres cuarta
parte de los alumnos desconocian la RA y dentro de los que la conocian, la
mayoria no la habia empleado, lo que evidencia las limitaciones de la difusion
de esta tecnologia en salud (Cabero Almenara et al., 2018; Jauregui, 2016).

La segunda parte de la experiencia se desarrollé solo con estudiantes
de Practica Integradora Il que ya habian cursado Anatomofisiologia. Luego de
la explicacién de la técnica de colocacidn de catéteres venosos centrales, se
presentaron mediante RA los conceptos de Anatomofisiologia necesarios para
dicha practica. Se desarrollé una aplicacion con Aumentaty Author, em-
pleando un Corazén 3D descargado con licencia creative commons del repo-
sitorio Sketchfab. En la Figura 4 se pueden apreciar los marcadores y el modelo
3D utilizado.

| Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - WEED
26,27y 28 de octubre de 2022

197



Figura 4. Captura de pantalla con activacién modelo de corazén 3D con RA

(Fuente propia)

Los estudiantes, 61 en total, se organizaron en grupos y crearon 10 QR
con acceso a videos, textos escritos con imagenes 2D y 3D fijas y en movi-

miento (Tabla 1).

Equipo 1.
Venas de miembros
superiores.

Equipo 2.
Venas de miembros
superiores.

Equipo 3.
Venas miembros su-
periores.

Equipo N°4.
Venas del cuello.

Equipo 5.
Venas de miembros
superiores.

Equipo 6.
Vena Yugular ( cue-
llo).

Equipo 7.
Venas de miembros
inferiores

Equipo 8.
Venas de Cabeza.
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Cddigo QR que contiene la descripcidn
de las venas de los miembros superio-
res. Se aprecia predominio de lenguaje
escrito e imagenes 2D, sin audio.

Equipo 9. Venas de
la cabezay cuello

Tabla 1. Cédigos QR. creados por los equipos de estudiantes
de Practica Integradora Il

El cuestionario de motivacién hacia materiales de ensefianza fue res-
pondido por 58 estudiantes, en la Tabla 2 se presentan los resultados obteni-
dos. El puntaje obtenido en atencidn y satisfaccion (M=4,2) muestra que los
estudiantes acuerdan que la RA ayuda a despertar la curiosidad, dada la faci-
lidad de uso de los dispositivos méviles para manipular y observar en detalle
los objetos 3D con un alto grado de interactividad.

El puntaje obtenido en relevancia (M=3,9) refleja que los estudiantes
perciben la utilidad de los recursos RA para lograr una mejor comprension de
los contenidos de la asignatura, de su relacién con otras asignaturas y la im-
portancia de la aplicacidn de estos contenidos a su profesion. Considerando
3 como valor de indecisidn, el puntaje obtenido en confianza (M=3,6) se
acerca mas al acuerdo con que el uso de la RA contribuiria a la motivacion del
aprendizaje.

Instrumento/Dimensién Media Desvio
Global 3.9 0.9
Atencidn 4,2 0,7
Relevancia 3.9 1.2
Confianza 3,6 1,2
Satisfaccién 4,2 0,5

Tabla 2. Motivacién: valores medios y desvios.
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La mayoria de los estudiantes estuvieron de acuerdo en cuanto a que
los modelos anatémicos 3D representaban con fidelidad a los modelos ana-
tdmicos reales (Figura 5).

Los modelos anatémicos 3 D representaban con fidelidad a los modelos anatémicos reales.
58&nbsp;respuestas

30

20

Figura 5. Respuestas dadas a una pregunta de la dimensidn Confianza.

CONCLUSIONES

Todos los estudiantes manifestaron que los contenidos de Anatomofi-
siologia son complejos, por lo tanto implican una elevada carga cognitiva in-
trinseca para el aprendizaje.

Ante las limitaciones econdmicas y éticas de los recursos empleados
tradicionalmente (6rganos de cuerpos cadavéricos), la secuencia didactica del
presente trabajo se efectué empleando recursos RA e imagenes 3D, con es-
tudiantes de Practica integradora Il de enfermeria. Se observé que todos los
estudiantes participaron activamente en la resolucién de un problema de ca-
pacitacién de enfermeros novatos en una terapia neonatal, destinada a la
practica de colocacidn de vias venosas centrales. Asumiendo un rol de prosu-
midores desarrollaron 10 cédigos QR con enlaces a videos o documentos com-
partidos en internet, que contenian explicaciones de la circulaciéon venosa
elaboradas con texto escrito, imagenes 2D o 3D. Dos de los grupos pudieron
relacionar la descripcidn del trayecto venoso con la técnica de colocaciéon de
un catéter venoso central.

Al valorar la experiencia, los estudiantes mostraron una tendencia po-
sitiva en cuanto a la atencidn al inicio y durante toda la tarea. Se observé una
valoracién positiva tanto de los contenidos como las formas (tecnologia RA,
videos e imagenes 3D) empleadas en la experiencia, la diversidad de medios,
entre otros. Manifestaron curiosidad por la informacidn contenida en el QR y
gue aprendieron contenidos inesperados.
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La opinidn de los estudiantes también fue positiva en cuanto a la rele-
vancia de la experiencia, porque tenia relacién con contenidos que habian tra-
bajado en otras asignaturas, percibieron la utilidad del tema para satisfacer
sus necesidades de aprendizaje y manifestaron su intencién de volver a em-
plear estos recursos.

El nivel de confianza en la RA para el aprendizaje de Anatomofisiologia
no tuvo una tendencia tan positiva como la atencién y relevancia, sin embargo
para la mayoria de los estudiantes los modelos 3D reproducen los modelos
anatdmicos reales.

Mas de la mitad de los estudiantes experimentaron satisfaccion y placer
al trabajar con la RA y disfrutaron la realizacién de las actividades propues-
tas.

En acuerdo con otros autores, la integracion de los smartphones a la
secuencia didactica, podria haber contribuido a la motivacion, al ser emplea-
dos cotidianamente por los estudiantes, facilitando la descarga y empleo de
los recursos RA, y volviéndose protagonistas activos de su aprendizaje. Esto
podria favorecer la aceptacién de dichas tecnologias y su empleo en otras
asignaturas (Barroso Osuna et al., 2016; Cabero Almenara et al., 2018, Hans-
sen et al., 2019).
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RESUMEN

El museo como espacio de aprendizaje no formal ofrece al publico visi-
tante la posibilidad de estudiar, vincularse e interactuar con los objetos
y demas elementos que alli se exhiben. En esta presentacién y difusién
del patrimonio hay una busqueda permanente de recursos que permi-
tan hacerlo comprensible para todo publico.

La firma de un convenio entre la Municipalidad de Neuquén y la Facul-
tad de Informatica permitio trabajar de manera conjunta para acercar
el museo a las instituciones educativas, con el fin de que se pudiera
ayudar a percibirlo como lo que es, una institucién dindmica de puertas
abiertas que no solo guarda y conserva, sino que también produce, ex-
pone y vincula de manera permanente con la comunidad.

El conocimiento del patrimonio implica una valorizacién de las socie-
dades del pasado por parte de la sociedad actual, y hoy en dia se cuen-
tan con tecnologias como la Realidad Virtual, que facilitan la
digitalizacién y difusidn del patrimonio resguardado en los museos.
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En este trabajo se presenta una experiencia llevada a cabo en dos ins-
tituciones de nivel secundario de la ciudad de Neuquén, donde se ob-
serva el potencial del trabajo con diferentes recursos tecnoldgicos para
la difusién del patrimonio del museo Paraje Confluencia de la ciudad
de Neuquén.

PALABRAS CLAVE: Realidad Virtual; Educacion; TIC; Museos.

INTRODUCCION

El avance de las Tecnologias de la Comunicaciéon y la Informacién (TIC)
han facilitado la digitalizacién del patrimonio resguardado en los museos,
aportando flexibilidad y portabilidad al trabajo realizado, posibilitando desde
un punto de vista didactico, nuevas opciones de interaccidn, interpretacion e
intermediacion. Este patrimonio incluye objetos que poseen valor cultural,
histdrico, estético, arqueoldgico, cientifico, etnoldgico o antropolégico para
determinados grupos o individuos (UNESCO, 2003).

Las TIC ademas posibilitan nuevas formas de comunicacion e interac-
cion mediante el uso de recursos multimediales tales como texto, videos, au-
dios, fotos e imagenes 360°. La eleccion y composicién de estos elementos
ayudard a que el publico pueda proyectarse en el presente y en el pasado para
comprender y asimilar ciertas condiciones de vida que le pueden dar un sen-
tido diferente a su memoria (Jiménez Badillo y Gandara Vazquez, 2019).

Dentro de las tecnologias visuales, se encuentra la Realidad Virtual (RV)
gue mediante el uso de visores permite generar ambientes tridimensionales
y experiencias sensoriales donde el participante se ve inmerso en la escena
virtual presentada, con la cual ademas puede interactuar (Abasolo, 2011).
Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola la RV se define como la
“Representacion de escenas o imagenes de objetos producida por un sistema
informatico, que da la sensacién de su existencia real”.

Los autores Sherman y Craig (2003) sefialan cuatro elementos claves a
considerar en el trabajo con RV, estos son el mundo virtual, la inmersién, la
retroalimentacion sensorial y la interaccion. Respecto al mundo virtual, puede
asemejarse a lo conocemos del mundo real, o ser totalmente artificial, se com-
pone de una coleccidn de objetos en un espacio, las reglas y

relaciones que rigen esos objetos. La inmersidn refiere a la sensacién
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de estar en un ambiente, puede ser mental y fisica. Para ello se usan diferentes
dispositivos que buscan estimular sintéticamente los sentidos del cuerpo me-
diante el uso de tecnologia. Esta retroalimentacion sensorial permite la inte-
raccién y la afectacion del mundo virtual, ayudando a que lo presentado
resulte mas convincente para el participante de la experiencia. Se trabaja con
la posicidn del usuario y dentro de los sentidos los mas utilizados son la vista
y el tacto.

En la actualidad existe una gran cantidad de desarrollos RV destinados
al trabajo con el patrimonio cultural, posibilitando por ejemplo hacer accesi-
bles ubicaciones que no lo son, como es el caso de muchas ruinas arqueolé-
gicas, monumentos, subir a la cima de un volcan o sumergirse en el fondo del
océano, viajar al espacio, entre otras opciones. Para esta tarea se puede uti-
lizar una gran variedad de dispositivos, los mas avanzados utilizan ordenadores
de altas prestaciones y visores de alta calidad, mediante los cuales se puede
proporcionar experiencias inmersivas. Dentro de una gama media se pueden
encontrar dispositivos mas econdmicos que funcionan utilizando un celular
(con acelerémetro, giroscopio y GPS). Estos visores pueden ser de plastico o
inclusive cartén, como los Google Cardboard ampliamente usados en educa-
cion.

La RV utilizada en entornos educativos facilita que los estudiantes se
impliquen en las actividades de aprendizaje de una manera divertida y emo-
cionante, lo que aumenta su capacidad de retencion. Los museos son muy im-
portantes para la comunidad, y a veces sucede que muchas instituciones
educativas no suelen visitarlo por estar alejadas del centro y del Museo, o por-
gue no poseen los medios (o se ven imposibilitados) para llegar al estableci-
miento. Esto motivo el desarrollo de un proyecto de extensién entre el Museo
Paraje Confluencia de la ciudad de Neuquén y la Facultad de Informatica de
la Universidad Nacional del Comahue. La propuesta contemplé el desarrollo
de variados recursos TIC, algunos de los cuales se presentan a continuacion.

DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Se buscd el desarrollo de propuestas creativas que permitieran acercar
la oferta permanente del museo a las instituciones educativas, principalmente
a las destinatarias del proyecto. Teniendo en cuenta las diferentes realidades
de las escuelas en cuanto a infraestructura tecnolégica, se priorizo en la se-
leccién de tecnologia aquellas que resultaran accesibles a la mayoria y sobre
todo en las propuestas pedagdgicas que iban a sustentar su uso.
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Un aspecto importante del proyecto fue la generacién de espacios que
facilitaran la interaccién entre el personal del museo Paraje Confluencia, la
Facultad de Informatica y las instituciones educativas participantes del pro-
yecto. Esto permitio el relevamiento de las necesidades del museo, sus in-
quietudes e intereses.

Una primera actividad desarrollada consistié en la grabacién de escenas
en 360°, para lo cual se concurrié al museo Paraje Confluencia y se utilizd para
esta tarea una camara Samsung Gear 360. Ademas se realizaron entrevistas
grabadas a personal directivo y guias. Se tomaron y procesaron mas de 40
imagenes, y se seleccionaron dos por cada sala del museo. Estas imagenes y
videos se utilizaron para la realizacién de un software de Realidad Virtual. En
la Figura 1 se puede observar una vista del mismo. Esta aplicacion puede ser
utilizada como RV de escritorio o con visores, para proveer la inmersion en
las distintas salas del museo. Esto es importante dado que en la did4ctica del
patrimonio son necesarias estrategias para la ensefanza activa, donde se fa-
cilite la observacion y la experimentacion.

I

1t “thinglink..

Figura 1. Aplicacién RV Museo Paraje Confluencia.

Se desarrollé ademas una aplicacién interactiva, basada en una linea
de tiempo que se encuentra en la sala principal del museo, mostrando dife-
rentes hechos histéricos e importantes de Neuquén (Figuras 2 y 3).
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Figura 2. Exposicion empleando el software RV de escritorio.

Experiencias en el nivel secundario

Se planificaron dos experiencias con los colegios secundarios ISI College
y Lincoln, con estudiantes del tercer afio, participaron 25y 15 estudiantes res-
pectivamente, haciendo un total de 40 estudiantes. Trabajaron ademas los
profesores de historia en colaboracién con los de informatica de ambas insti-
tuciones.

Se organizaron encuentros previos entre docentes de la Facultad de In-
formatica (FAIF), integrantes del proyecto, y los profesores de informatica de
las instituciones de nivel secundario mencionadas. La dindamica consistié en
una visita a cada establecimiento en la cual participaron el director del museo
y un guia, e integrantes de la FAIF. Mediante el uso de los distintos recursos
TIC desarrollados se pudo acercar el museo a los diferentes participantes,
dando la posibilidad de trabajar con visores RV para propiciar la sensacién de
visita al museo.
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Museo Paraje
Confluencia
Linea de Tiempo

En el museo Paraje Confluencia se encuentra una linea de tiempo que contiene
acontecimientos relevantes del proceso de construccion del Neuguén del siglo XX. Te

proponemos que mires el video y contestes algunas preguntas.

"
Qé’“\rb e, .‘
= o
T C gg ég 5
Museo de a ciudad Z. 3

Paraje Confluencia T

Figura 3. Material de acceso a las distintas aplicaciones realizadas.

Ademas trabajar con los diferentes recursos tecnolégicos, se propuso
como actividad que los estudiantes pudieran elegir un tema de los abordados,
realizar una investigacion y posteriormente desarrollar un recurso RV para di-
fundir su trabajo. La muestra se realizard en el mes de noviembre del corriente
afio en cada institucién, ademas se prevé destinar en el museo un sector para
mostrar estas producciones empleando para el acceso codigos QR.

Al finalizar las actividades, se les pidié a los estudiantes contestar una
encuesta, para conocer sus apreciaciones sobre las actividades realizadas. A
continuacién se presentan algunos resultados.

Ante la pregunta “¢ Conocias el Museo Paraje Confluencia?”, se observa
que el 77,5% no lo conocia, lo cual reafirma la importancia del proyecto res-
pecto a difundir estos establecimientos tan importantes que tienen a su cargo
el resguardo de nuestro patrimonio cultural (Figura 4).

:Conocias el Museo Paraje Confluencia?

40 responses
lo visité una vez
fui varias veces

no lo conocia 31 (77.5%)

40

Figura 4. Respuestas dadas al consultarles si habian visitado el museo con anterioridad.
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La mayoria de los estudiantes valoré positivamente el trabajo con las
imagenes 360°, ponderando la posibilidad de recrear con realismo las dife-
rentes salas del museo, esto puede observarse en las respuestas dadas (Figura
5).

También comentaron que les parecié importante y enriquecedor el
haber mostrado como trabaja la cdmara y el proceso llevado adelante con la
edicion de imagenes 360° (se presentaron las herramientas de edicidn utili-
zadas vy las funcionalidades empleadas para mejorar las imagenes). Algunos
comentarios fueron: “Me parece que esta muy bueno tener la posibilidad de
emerger dentro de un lugar sin estar en el”, “Me gusté que nos mostraran el
proceso para formar la imagen.”, “Nada para agregar pero me gusté que
hayan explicado como se hace”.

;Las escenas 360 te resultaron claras y Gtiles para conocer sobre el patrimonio
resguardado en el Museo Paraje Confluencia?

40 responses

25 (62.5%)

Tal vez

No

Figura 5. Respuestas dadas al consultarles sobre las imagenes 360°.

Respecto a la actividad de linea de tiempo, la misma se desarrollé de
forma online con la herramienta Educaplay. Algunos de los comentarios de
los estudiantes fueron:

“Es muy buena y clara, aunque la calidad podria ser mejorada y algo de info
podria ser agregada, como un texto descriptivo de cada fecha”, “Me parecio
interesante y entretenida”, “Estd interesante, a mi parecer le agregaria algunas
preguntas mds asi se puede plasmar mds informacion dada en la presenta-
cion”.

En relacion al trabajo con visores de RV (se llevaron 3 modelos de viso-
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res diferentes, algunos permitian adaptar las lentes a la visién de cada estu-
diante y otros eran fijos) la mayoria manifestd que era su primer experiencia,
lo cual fue motivador, como aspecto a mejorar sefialaron la necesidad de per-
mitir ampliar algunas imagenes. Algunos comentarios de los estudiantes fue-
ron:

L0

“Me gusté mucho aunque me mareé”, “Me gusto mucho, el pode usar los tres
tipos de visores estuvo bueno”, “Es muy entretenido, ademds es muy eficaz ya
que al ser de un colegio lejos es mds fdcil para los alumnos y no se pierde tanto
tiempo escolar en la ida y vuelta”, “Muy bueno, jamds lo hice antes y me pare-
cid interesante y divertido”, “Entretenido, porque era algo que sale del dmbito

escolar”, “me gusto igual me gustaria ir presencialmente”, “Estuvo interesante
pero me hubiera gustado con un poco mejor de calidad las imdgenes”.

La ultima pregunta buscaba indagar sus apreciaciones de la actividad
realizada, “Para finalizar, contanos si te gusto la actividad, que recursos fueron
los que mds te gustaron y que fue lo que mds te llamé la atencion del Museo
Paraje Confluencia”.

Algunos comentarios de los estudiantes fueron:

“Muy interactiva, los visores fueron interesantes y la encuesta ayudo a cerrar
mejor el contenido”, “La actividad fue muy entretenida, lo que mds me gusto
fue la experiencia de ver todo el museo a través de la compu”, “Si me gusto, lo
que mas me gusto fueron los visores 360 y las actividades y los que mds aten-
cion me llamé fue la cantidad de cosas que podes ver y aprender”, “Me gusto
mucho la actividad, el recurso qué mds me gusto fue la cdmara 360 con la que
sacan las fotos”, “Si, me gusto, lo que mds me gusto de todo fueron los visores,
y lo que mds me llamé la atencion del museo fue la lista de los intendentes y
gobernadores de Neuquén”.

En estas respuestas se observa que los recursos facilitaron la interac-
cién, motivacion e interés por los elementos e historia resguardada en el
museo.

CONCLUSIONES

Dentro de las diferentes acciones tendientes a la interaccion entre las
instituciones educativas y el Museo Paraje Confluencia llevadas adelante, la
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experiencia pedagdgica es un avance sustancial en el desarrollo de nuevas
técnicas que favorezcan este intercambio o feedback.

Permitié sumar herramientas tecnoldgicas y aplicarlas en la interaccién
del museo con la sociedad a la que pertenece, siendo para el museo algo que
parecia inalcanzable. Ademas, la posibilidad de acercarnos a los estudiantes
en su lugar, la escuela, los ubica en una situacidon de comodidad en la que pue-
dan ser mas activos y participantes. En el caso de las instituciones con las tra-
bajamos en esta oportunidad los estudiantes se pusieron en un rol mas
receptivo, atentos a la informacién proporcionada, tomando gran cantidad de
apuntes y sin participar activamente de la actividad. Cabe preguntarnos si esta
forma de actuar es algo que tiene que ver con nuestra propuesta o una ca-
racteristica propia de los jovenes con los que se trabaja.

Sin duda, la mayor riqueza de este tipo de vinculacién con las institu-
ciones escolares es lo eficaz del acercamiento con la gente de Neuquén, la
mayoria de los estudiantes no habian visitado el museo y que esto permite
hacer presente la historia local en las escuelas, muchas veces obviada de las
curriculas oficiales. Esto permite generar mas conciencia del lugar donde es-
tamos viviendo y generar un arraigo en muchos de estos jévenes cuyas fami-
lias quizd no sean de nuestra ciudad o de la provincia. La experiencia es sin
duda un paso hacia adelante en términos de desarrollo de alternativas para
dar a conocer el museo y abre la puerta a ideas, proyectos y actividades nue-
vas.

En definitiva las TIC nos han dado estrategias mas relacionadas con la
forma actual que tienen los estudiantes de investigar, no estamos hablando
de muestras itinerantes que muchas veces se vuelve dificil de trasladar, esta-
mos hablando del mundo virtual y sus ventajas aplicadas al patrimonio cultu-
ral.
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Provincia de Chubut
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RESUMEN

El Ministerio de Ambiente y Control del Desarrollo Sustentable de la
provincia del Chubut pone a disposicion un campus virtual, utilizando
la plataforma Moodle, para desarrollar capacitaciones en temdticas am-
bientales. En este trabajo se analiza la primera capacitacién no formal
desarrollada en esta plataforma y propuesta por la Direccidn de Pro-
gramas Ambientales dependiente de la Direccidon General de Gestion
Ambiental de ésta cartera, referida a Residuos de Aparatos Eléctricos y
Electréonicos (RAEE) destinada a la comunidad en general. La misma
tiene una modalidad virtual y asincrénica, en la cual el cursante es res-
ponsable de su avance en funcidn de su desarrollo y aprobacién de las
autoevaluaciones propuestas en cada médulo. Puede concluirse que
hay un gran interés por parte de la poblacién en la tematica y la moda-
lidad propuesta se aceptd de buena manera.

PALABRAS CLAVE: Educacion No formal — Virtualidad — Educacion Ambiental

INTRODUCCION

Desde hace muchos afios el Ministerio de Ambiente y Control del De-
sarrollo Sustentable viene desarrollando actividades de Educacién Ambiental
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en diferentes ambitos y para diferentes niveles en forma presencial. La pan-
demia ocurrida durante los aflos 2020 y 2021, provocé un corte abrupto en
este sentido, imposibilitando el desarrollo normal de estas actividades.

Las actividades de Educacion Ambiental iniciaron institucionalmente en
el afio 1999 pero no fue hasta que se cred el Ministerio de Ambiente y Control
del Desarrollo Sustentable (MAyCDS) con la sancién de la Ley | N° 259 en el
ano 2006 que la temdtica ambiental logra una mayor independencia politica
e importancia jerarquica dentro del ambito estatal. En este contexto se firmé
un convenio con el Ministerio de Educacidn rubricado el 5 de Junio de 2007
para concretar acciones conjuntas tendientes a generar conciencia publica
respecto a la necesidad de preservar el ambiente; y acuerdos de trabajo con
los decanos de las facultades de Ciencias Naturales, Ingenieria y Ciencias Ju-
ridicas de la Universidad Nacional de la Patagonia San Juan Bosco (UNPSIB)
para la concrecién de pasantias.

En febrero del afio 2012, se crea como una dependencia mas del
MAyCDS, la Direccién y Educacion y Comunicacion Ambiental (DEyCA), por
Decreto N° 94/122, dando mayor fuerza y valor a todas aquellas acciones que
se venian realizando en éste area. Desde el afio 2009 hasta esta fecha se tra-
bajd intensamente en la creacion del Plan de Educacidn Ambiental Perma-
nente cuyo Decreto de aprobacion N° 350/123 se firmo el 22 de marzo de 2012
entre el Ministerio de Ambiente y Control del Desarrollo Sustentable y el Mi-
nisterio de Educacion.

Desde ese momento, todas las acciones de educacidn ambiental desa-
rrolladas desde la DEyCA se han enmarcado en el Plan de Educacion Ambiental
Permanente. Solicitando en lo que a las acciones del dmbito formal se refiere,
el auspicio del Ministerio de Educacién de la Provincia.

La EA es una herramienta de gestion de la politica ambiental netamente
preventiva ya que apunta a la causa de los problemas ambientales, y no a las
consecuencias. Una poblaciéon correctamente educada en los temas ambien-
tales implicara una mayor conciencia en cuanto al cuidado y proteccién del
medio ambiente. (Chubut, 2012).

Durante todo este trayecto las tematicas abordadas han sido muy va-
riadas considerando la gran variedad y diferenciacion de realidades que posee
la provincia en todo su territorio. Se han trabajado cuestiones relacionadas

1 Actualmente no estd vigente porque se actualizé a la Ley I-N° 667 vigente a partir de 06 di-
ciembre de 2019.
Zhttps://sistemas.chubut.gov.ar/digesto/sistema/consulta.php?idile1=53649

3 https://sistemas.chubut.gov.ar/digesto/sistema/consulta.php?idile1=54159
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con: Educacién ambiental, Area Protegida Peninsula Valdés; Residuos Sélidos;
Desarrollo Sostenible de Nuestros Bosques; Educacién Ambiental Inclusiva
como Herramienta y Desafio; Pensamiento Ambiental Latinoamericano y Bioe-
nergia; Cultura del agua; Energia y residuos: consumos eficientes y habitos
sustentables; Valoracion y Conservacion de nuestros Recursos Naturales; Efi-
ciencia Energética; Objetivos de Desarrollo Sustentable, Residuos Aparatos
Eléctricos y Electrénicos, entre otros.

El 03 de junio de 2021 el Honorable Congreso de la Nacidn Argentina
Sanciona la Ley para la implementacion de la Educaciéon Ambiental Integral
en la Republica argentina N° 27621.% La provincia de Chubut adhiere a la men-
cionada Ley Nacional el 1 de julio de 2021 por medio de la Ley VIII N° 135,
con la finalidad de garantizar el derecho a la educacién ambiental integral
como una politica publica (art 1) y dispone como Autoridad de Aplicacion y
reglamentacion de la presente ley provincial al Ministerio de Educacion de la
Provincia del Chubut. Actualmente se estd trabajando en conjunto entre el
MAyCDS y el Ministerio de Educacién de la provincia, para por un lado refor-
mular la Ley de adhesidn provincial de manera que la autoridad de aplicacién
sea compartida y diferenciada; y por otro armar la Estrategia Jurisdiccional de
Educacion Ambiental Integral en forma conjunta y colaborativa.

A partir de la adhesidn de la Provincia del Chubut a la Ley Nacional de
Educacion Ambiental Integral la Direccidon de Educacidon y Comunicacion Am-
biental del MAyCDS enfoca su actividad en acciones de Educaciéon Ambiental
No Formal creando y poniendo en linea para el dia del ambiente, 6 de junio
de 2022, la Plataforma Virtual del MAyCDS en la cual se desarrolla por primera
vez la capacitacion no formal virtual titulada “Hacia una Gestién Integral de
Residuos de Aparatos Eléctricos y Electrénicos (RAEE)” que fue propuesta por
la Direccidn de Programas Ambientales dependiente de la Direccion General
de Gestién Ambiental del MAyCDS.

Para el uso de la nueva plataforma y sus aulas virtuales, se tuvo especial
cuidado en cdmo eran utilizadas las aulas virtuales, debido a que si no se uti-
lizan correctamente, como lo expresa Meirieu (2017), podrian provocar la
exasperacion de los estudiantes, dando la sensacién de que pueden tener
todo de inmediato, sin pasar por el momento de reflexion y pensamiento que
hacen a un aprendizaje significativo.

“https://www.argentina.gob.ar/normativa/nacional/ley-27621-350594
°https://digesto.legislaturadelchubut.gob.ar/Ix|/VIII-135.html
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La mayor parte de los individuos necesitan de una figura que ejerza de
guia y le ayude a convertir la informacidn, a la que acceden desde el aula vir-
tual, en formacidn gracias a su mediacion. En este caso el acompafiamiento
lo realiza un docente tutor, que es un profesional cuya misién principal no es
la exposicién de conocimientos sino favorecer que estos sean alcanzados por
los cursantes, en un contexto activo, participativo y significativo (Seoane Pardo
& Garcia Pefialvo, 2007).

DESARROLLO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Desde la Direccién de Programas Ambientales dependiente de la Direc-
cion General de Gestion Ambiental del MAyCDS se lleva adelante el programa
de RAEE. En el marco de éste programa se propuso una capacitacion abierta
a todo publico que ofreciera una mirada panoramica sobre los diversos as-
pectos a tener en cuenta cuando se piensa en una estrategia de gestion inte-
gral de los RAEE.

Para ello se desarrollé una capacitacién virtual, en la cual no solo se
ofrecié contenido conceptual sobre los diversos enfoques de una gestion in-
tegral de RAEE, sino también se presentaron los avances logrados en la mate-
ria y los desafios por los que aln se estdn transitando.

La capacitacion respetod los lineamientos propuestos en el Manual sobre
Gestidn Integral de RAEE “Los residuos de aparatos eléctricos y electrdnicos,
una fuente de trabajo decente para avanzar hacia la economia circular”, un
producto elaborado e implementado de manera conjunta por el Ministerio
de Ambiente y Desarrollo Sostenible (MAyDS) de la Nacidon y la Organizacién
Internacional del Trabajo (OIT) para la Argentina, inscripto en el marco del
proyecto “De los residuos electrénicos a la creacidon de empleo: Movilizacidn
del mundo del trabajo para manejar mejor los desechos eléctricos y electré-
nicos en Ameérica Latina”, implementado por la Oficina de la OIT en Argentina
y Peru. Forma parte, a su vez, de un proyecto aun mas abarcativo denominado
“Fortalecimiento de las iniciativas nacionales y mejora de la cooperacién re-
gional para la gestion ambientalmente racional de los contaminantes organi-
cos persistentes (COP) en residuos de aparatos eléctricos y electrénicos de
paises latinoamericanos” (PREAL)®.

Entendiendo que de las experiencias compartidas pueden surgir lineas
de trabajo enriquecidas y con mayor adecuacion a las realidades, la capacita-

5 https://residuoselectronicosal.org/quienes-somos/
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cion ofrecié también, experiencias locales, provinciales, nacionales e interna-
cionales en la gestién integral de este tipo de residuos. Las mismas pueden
ser referenciales o inspiradoras para gestiones locales que intenten disefar
planes de manejo y tratamiento de los Aparatos Eléctricos y Electréonicos (AEE)
de un modo integral.

Disefio de la capacitacion

Para la inscripcién se realizd con un formulario de preinscripcién de
Google Drive por medio del cual los interesados podian registrarse. Luego se
les contactd con el instructivo para poder habilitar el usuario en la plataforma
y su ingreso al curso en forma personal e individual y dar la inscripcién por fi-
nalizada.

La capacitacion se estructuré en un médulo de introduccidn, tres mo-
dulos de contenido (dividido en 4 clases) y un mddulo final de cierre.

En el médulo de introduccion la responsable del programa da la bien-
venida, y deja a disposicidn el programa de contenidos y un foro de presenta-
cion.

Cada uno de los médulos de contenido contiene en su interior un Video
del temario y el desarrollo del propio contenido grabado por el o la docente
a cargo, la presentacién de la clase para descargar en formato PDF, material
bibliografico obligatorio y complementario (PDF, paginas Web, multimedia,
etc.), un formulario de autoevaluacion y un foro de consulta.

El mddulo de cierre contiene un video de la responsable del programa
dando el cierre y agradeciendo y felicitando la participacién de los cursantes
que lograron finalizar la capacitacién y se dejan dos encuestas a disposicion,
una para opinién sobre el curso y otra para tener los datos para emitir la cer-
tificacién correspondiente.

Durante todo el trayecto de cursada, los participantes contaron con un
tutor que los acompafié durante el desarrollo de la cursada, y era el encargado
de informar la operatividad de la plataforma, fechas de entrega, acceso, dis-
posicién y habilitacion del material en plataforma, responder y derivar las di-
ferentes consultas realizadas.

Modalidad de cursada

El dictado fue enteramente virtual, en modalidad asincrénica, lo que
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permitid al estudiante, ingresar al aula virtual del Campus del MAyCDS, de
modo independiente adecuando sus propios horarios. Otorga mayor libertad
para el estudiante, permitiendo acceder a las clases las veces que lo requiere
y en el momento que lo decida. El acceso podia ser a través de la computadora
o un dispositivo movil. El Unico requisito o condicién fue poseer uno con co-
nexioén a internet y saber utilizarlo.

El lanzamiento de la capacitacidén y la presentacion inicial fueron en for-
mato virtual sincrdnico, con invitacién previa enviada por mail de la preins-
cripcion. Se conté con la participaron de mas de 70 personas conectadas.

A partir de este encuentro, el material del primer mddulo se dejé vi-
gente en plataforma durante 5 dias consecutivos. Durante esos dias los ins-
criptos pudieron descargarlo, leerlo, escuchar el video de la clase y realizar la
actividad de autoevaluacion.

Se pauté para la habilitaciéon del material correspondiente a cada mé-
dulo, todos los miércoles. Solo tenian acceso al nuevo mdédulo, aquellos estu-
diantes que hubieran completado previamente la autoevaluacion del médulo
anterior. Cada autoevaluaciéon podia ser realizada por el estudiante tantas
veces como sea necesaria.

Cada semana, la tutora virtual informaba de la habilitacién de un nuevo
tema, motivando a los cursantes a completar las autoevaluaciones y atenta a
cada consulta que hubiera.

La duracién del curso estuvo prevista en 4 semanas, a partir del 08 de
junio al 06 de julio del 2022.

Resultados de la cursada

Por el formulario de Google Drive se registraron 116 personas preins-
criptas. De estas personas preinscriptas, 82 ingresaron a la plataforma y al
aula virtual (71% de los preinscriptos).

De estos cursantes, algunos no pudieron terminar. Se tomé registro,
como se observa en la figura 1, hasta donde fue llegando cada cursante res-
pecto a los mdédulos y se encontrd un mayor desgranamiento entre el primer
y segundo mddulo (31%) mientras que entre el resto de los mddulos rondé el
8%.
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Desgranamiento de cursantes
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Figura 1: Desgranamiento de cursantes

Observando que la cantidad de cursantes que finalizaron todo el curso,
fue de 38 personas lo que representa un 46% de los inscriptos y un 33% del
total de preinscriptos.

Al finalizar la capacitacidn, se les consulté sobre la capacitacion. A lo
que respondieron:

Respecto a la organizacion (Figura 2):

Organizacion
M Excelente M Muy Buena © Buena M Regular

¢Qué opinidn tiene frente a la modalidad virtual de
la capacitacién?

61%

¢Como evalua la claridad de las clases y consignas de
las actividades?

¢Qué opina sobre las disertaciones?

¢Qué opina sobre el material bibliografico disponible
en la plataforma virtual?

¢Como fue la organizacion de los encuentros? 58%

¢Que le parecié la organizacién previa?

Figura 2: Opinidén sobre la organizacion de la capacitacién
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Respecto a las actividades asincroénicas,

v/ El 67% consideré que fueron medianamente complejas, mientras
que el 29% nada complejas y un 4% muy complejas.

v/ Al 63% le llevo resolverlas en menos de 3 horas semanales, mien-
tras que al 28% le llevd entre 3 y 6 horas semanales, al 9% entre 6
y 10 horas semanales y un 1% mas de 10 horas semanales.

v/ El 68% expresd que le resultd muy util lo aprendido, mientras que
al 31% le resulto util y solo un 1% respondid que le resulté poco
atil.

Se consultd también que expresaran que le faltaron a los mddulos de-
sarrollados. A lo que el 53% respondié que nada, un 37% mas actividades, un
11% mas instructivos tutoriales o ayudas y solo un 3% solicité mas contenido
tedrico.

Para finalizar se les consultd respecto a las tutorias recibidas:

¢/ La velocidad de respuesta fue para un 58% muy buena, para un
29% excelente y para el 13% restante buena.

¢/ La utilidad de la respuesta fue para un 63% util y para el 37% res-
tante muy util.

CONCLUSIONES

De la cantidad de preinscriptos se concluye que el tema fue de interés
general, que no todos se tomaron el tiempo para ingresar al aula lo que per-
mitio esta metodologia de preinscripcidn e inscripcién realizar un filtro entre
los interesados y aquellos que ademas de interés demuestran compromiso y
se tomaron el tiempo para realizar la inscripcion formal.

Se trabajo en el aula virtual teniendo en cuenta la cantidad de informa-
cion y material dejado a disposicién para poder evitar la sobrecarga en los es-
tudiantes, favoreciendo los momentos de reflexidon y pensamiento que hacen
al aprendizaje significativo y minimizar asi la posible desercién. Se puede ob-
servar que el tipo de capacitacion y su modalidad fue bien recibida entre los
cursantes que pudieron terminar el curso tal como se expresa en la encuesta.
Quedaria pendiente un contacto con aquellos que no pudieron finalizar para
conocer el porqué de su desercion.

Ademas de la actividad del tutor que estuvo presente en todo mo-
mento, por las respuestas recibidas, se puede ver que los tiempos fueron ade-
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cuados y sus intervenciones oportunas, favoreciendo la existencia de un con-
texto activo, participativo y significativo para la comprensién de los conoci-
mientos expuestos en los diferentes modulos.

Por lo que se concluye que este tipo de capacitacién no formal en temas
ambientales es de gran interés de la comunidad en general, que fue aprove-
chada por una gran cantidad de personas y mas alla del trabajo inicial de ar-
mado del aula virtual y de los contenidos, es una alternativa valiosa para
favorecer el conocimiento y aprendizaje de temas de interés ambiental.
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Convencimiento y * Baja formacion
motivacién para la didactica y en TIC

formacién en TIC * Incipiente uso de
EVEA

Céatedra - Docentes

* Material digitalizado * Metodologia
* Programas con poca tradicional de
presencia de TIC ensefianza
* Baja dedicacidén

Necesidades

Desarrollar un seminario de
formacién docente para incluir las
TIC en un modelo semipresencial

en el Departamento de Fisica

i . Pr
Cinco madulos opuestas

{PLE, EVEA, Rol tutorial,  EYsYal:]s11[t#]3

Recursos y herramientas, OE3 colaborativas,
semanales y final

cooperativas y

trabajos colaborativos)
Textos bases

EVEA institucional Comunidad

interna
OE4

Material
OE2

Se potenciaron los PLE de los colegas y las posibilidades para que recidan en la Web

Se integro situadamente la formacion de la MEED con la reglamentacidn institucional
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Adecuacion de una plataforﬂa wrtual para el
| Poder Judlclal de IaPJomn

OBIJETIVO

El objetivo principal de este trabajo fue la
investigacién de EVEAs de licencia gratuita, su
posterior instalacion y administracion dentro del
Poder Judicial de La Pampa, para su uso a través
del Centro de Capacitacion Judicial y la redaccion
de documentacidn respaldatoria.

APLICACIONES

Repositorio de produccidn cientifica: material de
investigacion elaborado por integrantes del Poder
Judicial, pero también material producido por la
Universidad Nacional de La Pampa en materia de
investigacién.

La asistencia técnica mediante un repositorio de
manuales de funcionamiento de sistemas judiciales
de gestidn y otros de apoyo a las actividadesdiarias

del personal del PILP.

ELECCION DE PLATAFORMA

Se creé una maquina virtual en
servidores administrados por la
plataforma de virtualizacién
VMware vSphere; se instalé Ubuntu
Server como SO, Apache como
servidor web integrando el lenguaje

Encuestas a personal del PJLP.
Encuestas a poderes judicial de la
Argentina

Relevamiento de plataformas elegidas.
Dimensiones pedagdgicas de los EVEA.
Requerimientos técnicosy
administracion.

Objetivo del proyecto.

Creacién de correo electrdnico.
Configuracion de Cron-job.
Creacién de copias de seguridad.
Instalacién de extensiones.

Actualizacion de version 3.9 a 3.11.
Configuracion de péagina de inicio.
Creacion de usuarios y roles.

Creacion de plantillas de cursos.
Capacitacion al CCJ con rol de gestores.

nativo de Moodle, PHP 7.4, y en
servidores de bases de datos, se
cred una para Moodle con MariaDB.

CONTEXTO

El Poder Judicial de La Pampa no contaba con un EVEA
que abarcara dimensiones como la praxica, la
informativa, la comunicativa entre docentes y

estudiantes (sincrénica o asincrénica) y la dimensién
tutorial y evaluativa que permita realizar un seguimiento
de los estudiantes, ademads de la administracion propia.

Un entorno de colaboracion multidisciplinario
entre las diferentes dependenciasa través de
charlas, debates con profesionales de diferentes
areas relacionadasal PILP.

Transferencia
tecnologica

La capacitacionde forma continuay ubicuadel
recurso humano, incluyendo personas externas y
en temas relacionadosal PILP, como los sistemas
de gestidn, y capacitacioneso examenes para los
concursos de ingreso al PILP.

INSTALACION
mhoodle

_flvariaos

/ APACHE

DOCUMENTOS

Repositorio de sistemas con material.
Reglamento de uso y acceso.
Documento con sugerencias de disefno
para el armado de aulas

Formulario de solicitud de aulas
Plantillas de presentaciones y
documentos.

Criterios de evaluacion de las aulas
basadas en las plantillas de cursos.
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La virtualidad como nuevo escenario de la formacion docente

Lic. y Prof. Maria José Esteves Ivanissevich*

: Dra. Silvia Coicaud  Codirector: Dr. Sergio Merino
*estevesmariajose@gmail.com

RESUMEN FOCO DEL PROYECTO

Este trabajo pretende identificar el paso de la presencialidad a la Se realiza un trabajo cualitativo descriptivo, debido
virtualidad plena que se dio en el ISFD 803, analizando los principales a gue se describen los hechos, se explican como
recursos tecnoldgicos utilizados por los docentes en la etapa virtual y suceden y se exteriorizan. se toma como muestra
reconocer cuales fueron las principales dificultades y ventajas que un grupo de docentes y estudiantes del ISFD N°
surgieron en este nuevo entorno en la educacion superior. 803.

OBJETIVOS METODOLOGIA

Describir los recursos
que ofrece la
plataforma virtual del
INFoD y el Google
Classroom

8°,

! ¢ destinatarios 01 de la Informacion
el nivel superior. ———— ——
Identificar la forma de incorporacion y el
3

Cualitativa descriptiva
Identificar los recursos tecnoldgicos
utilizados por los docentes para transitar
la ensefianza en entornos virtuales y

reconocer las principales dificultades y Definicién de los Resultados y Andlisis
ventajas surgidas en diches entornos en

uso de las TIC en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en

Relevar dificultades y lasaulas vituajes. Obtencion de la Conclusiones y
venlajas surgidas durante Informacién recomendaciones
la implementacién de la ——— SES
virtualidad
RESULTADOS
Dogerites. por carera Recursos tecnolégicos
§® =Occentes Esudantes
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on \Hnwmbﬂ W estuciantes wn:i‘d:d iy Ut &:u \:s‘a
!:Md:des
01 Aulas Plataformas 04 Dificultades y
virtuales digitales ventajas
Baja integracion TIC Recursos similares. Hay coincidencia Falta de conectividad y
Poco conocimiento del La principal diferencia entre |os docentesy conocimiento de la
Campus INFoD esta en lo visual. los estudiantes en el plataforma virtual.
Aulas virtuales como Plataforma INFoD con uso de recursos Facilita trayectorias
complemento mayor herramientas para tradicionales. educativas y permite dejar
el docente material a disposicidn
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VISUALIZANDO &3
APLICACIONES DE 2
N

3.

REALIDAD
AUMENJIADA E
GEOMETRIA

Se disefiaron actividades en las cuales se

=
o)
®)
]
<
N
—
<C
5]
=

pueden visualizar usos y aplicaciones de la
Realidad aumentada en el 4mbito
educativo, en ejes teméaticos de matemadtica.
La experiencia se realizd con el objeto de
generar datos para el andlisis e inferir

conclusiones, teniendo en cuenta la

dificultad que resulta la ensefianza de

algunos ejes de Geometria.

OBJETIVO

Se buscé disefar situaciones didacticas que favorezcan a los alumnos la apropiaciéon de

competencias digitales, en particular RA, como herramienta de aprendizaje complementaria
de ejes temdticos Geometria del Nivel Basico.

L] [ [ ] [ ] [ ] L] [ ] [] [ ] [ ] [ ] [ ] [] [ ] [ ]
rf+*2*%2%2%27%M0 MO NMCN
Luego de realizar actividades junto a los estudiantes que involucren la RA

solamente un 20% respondié haber conocido y trabajado antes con esta

herramienta mientras que el resto no.

RESULTADOS CONCLUSIONES

Se pudo deducir entonces, en base a los

La RA abre oportunidades de
resultados, el impacto que tiene la RA sobre

; aprendizaje, y devuelve en parte
los alumnos, como elemento motivador y

como herramienta para mejorar la el valor de los sentidos y de la

comprension de ciertos conceptos. experiencia con la realidad.

+ INFO

Para visualizar mds informacién sobre el presente trabajo final de investigacion
visite el siguiente enlace o escanee el cadigo QR.
https://drive.google.com/file/d/1rr3LZY|zj1vz89W4S6cOLP2Q811dvAe-/view?
usp=sharing
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Geotecnologias y aprendizajes

La mapoteca virtual como recurso educativo
Mg. Bianca Vanesa Freddo
bvfreddo@fhcs.unp.edu.ar .
Universidad Nacional de la Patagonia San Juan Bosco (UNPSJB)

Instituto de Investigaciones Geograficas de |la Patagonia (IGEOPAT) |
Laboratorio en Sistemas de Informacion Geografica y Teledeteccion LGESK;VT ‘

ot B ny PATAGONIA SAN JUAR BOSCO
Directora: Dra. Cristina Massera

| Propuesta de aplicacién tecnolégica i W
Tecnologias Tecnologias
del aprendizaje del empoderamiento
y el conocimiento (TAC) y la participacion (TEP)

FUNDAMENTACION

La Infraestructura de Datos Espaciales (IDE) como Tecnologia de la Informaciéon Geografica (TIG) es un escenario
propicio para el andlisis de la irrupcién tecnoldgica en la educacién superior porque a pesar de su creciente
implementacién, multiples potencialidades para la gestion de la informacidn y sus caracteristicas como recurso
educativo digital y abierto, su utilizacién en propuestas de ensefianza no ha alcanzado su mayor impacto o
absorcidon generando un incipiente campo de investigacion.

La IDE-UNPSJB es impulsada, desarrollada y administrada por el Laboratorio en Sistemas de Informacidn Geografica
y Teledeteccidn, Departamento de Geografia, Facultad de Humanidades y Ciencias Sociales.

MAPOTECA
Multialfabetizacion . VIRTUAL
)
Interdisciplinario . Qf’
Tecnologias o\
Innovacién ‘ de la Informacién k"}f
Geogréfica Q /r/
Politica Tecnoldgica Infraestructurs (ne) w"
de Datos Espaciales '
(IDE) Recurso educativo, digital y abierto
@ Sistemas que promueve el aprendizaje ubicuo
de Informacién y el desarrollo de competencias y habilidades
Geogréfica digitales con aplicaciones multidisciplinares
(SIG)
RESULTADOS

aplicaciones gratuitas y de cédigo abierto en contexto de la IDE-UNPSIB. En definitiva, se
reconocen las potencialidades de la IDE y se analiza su capacidad para administrar
cartografia digital con el objetivo de mejorar la apropiacion tecnoldgica, el proceso de
ensefianza-aprendizaje, |a investigacion y extension en el ambito universitario.

Esta propuesta ofrece el anélisis y desarrollo de una mapoteca virtual a partir del uso de D S
can Me

REFERENCIAS

Freddo, B. V. (2021). Geotecnologias y aprendizajes. La mapoteca virtual como recurso
educativo [Tesis de Maestria no publicada]. Universidad Nacional de la Patagonia San
Juan Bosco.
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Trabajo colaborativo para 4
intggrar las TIC en Proyectos §
Institucionales: Caso Colegio

ECEN i@

| Workshop “Ensefianza en
Escenarios Digitales” - IWEED

Mgter. Maria Eugenia Polastri
Universidad Nacional del Comahue

eugeniapolastri@gmail.com

Fundamentacion
El aprendizaje de conceptos tedricos es un proceso que se
convierte en significativo cuando es acompanado por la préctica,
es decir el conocimiento adquirido se vuelve Util y posible de ser
aplicado al contexto cotidiano.

Objetivo General
Diseniar una propuesta didéactica para abordar un
trabajo interdisciplinario y colaborativo entre las
materias contabilidad y el taller de informatica,
para adquirir habilidades financieras que les
permitan a los estudiantes aplicarlas de manera
responsable y critica.

e Disefiar e implementar una secuencia didactica para
brindar las herramientas TIC necesarias para el
trabajo con los documentos comerciales.

s Propiciar instancias de trabajo colaborativo entre los docentes
de las materias contabilidad y taller de informatica a fin de
promover una integracién més contextualizada de las TIC

e Identificar los recursos TIC necesarios para disefiar e
implementar los documentos comerciales abordados en la
materia Contabilidad.

Experiencia 2020-2021: Trabajo interdisciplinario y colaborativo entre las asignaturas Contabilidad y el
Taller de informatica. Participaron 53 estudiantes de primer ano y los profesores de ambas areas. Se

tuvo en cwa:

(B
v

Conclusiones:
DIFICULTADES: en 2020 se trabajé virtual y en 2021 en BURBUJAS
SE SELECCIONARON Y UTILIZARON DIFERENTES HERRAMIENTAS PARA EL DISENO E

IMPLEMENTACION DE LOS DOCUMENTOS COMERCIALES (SOFTWARES, RECURSOS ONLINE Y
OFFLINE )
POSIBILIDAD DE SUMAR OTRAS AREAS A ESTAS PROPUESTAS INTERDISCIPLINARIAS

D T 2 ‘ \ M
@ © W @ M E

o~
UNdeC \‘:) UNLPam UNPA u
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S carga cognlftlva Interna ¥ extraija X Desarrollar una propuesta de
?empleo de material cadavérrcd esta I:mltado por o empleando
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DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA
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ESAS DE DEBATE

| Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - IWEED 2 3 ﬂ
26,27y 28 de octubre de 2022




RESUMEN MESA TUTORIZACION

DRA. MARIA ELENA BAIN (UNPA)

En el marco del | Workshop de Ensefianza en Escenarios Digitales reali-
zado de manera hibrida los dias 26, 27 y 28 de octubre de 2022, se programé
la Mesa de Tutorizacién coordinada por la Dra. Maria Elena Bain.

Este espacio tenia como objetivo reflexionar sobre el rol del docente
tutor/a en los espacios curriculares de la Maestria en Ensefianza en Escenarios
Digitales para reconocer sus fortalezas y debilidades y proponer, a partir de
alli, acciones de mejora.

De este espacio participaron alrededor de 25 tutores.

La dindmica de trabajo gird alrededor de una breve presentacién de la
coordinadora a los efectos de enmarcar el trabajo de la mesa, tomando para
ello dos componentes: a) red relacional entre los actores de la MEED y las fun-
ciones de los/as docentes tutores/as, todo ello plasmado en un documento
formalizado en la Maestria (Funciones de docentes responsables y docentes
tutores/as)

Del espacio mencionado es importante destacar los siguientes aspec-
tos:

Fortalezas

1 Laimportancia del rol del tutor/a en las propuestas pedagdgi-
cas entendiendo que pueda enriquecer una propuesta débil y
puede empobrecer una propuesta pedagdgica lograda.

2 Laimportancia del periodo de trabajo previo a la implementa-
cién de los espacios curriculares que se genera entre el/la do-
cente responsable y los/as tutores/as, que permite definir una
linea de accidon comun, comprender la perspectiva que prima
en el disefio de la propuesta, el sentido de las diferentes accio-
nes que se propician, etc.

3 La red de tutores que se genera en cada espacio curricular
dando cuenta de un trabajo sinérgico. Se reconoce que a través

W
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de los diferentes canales de comunicacién se plantean las
dudas, se comparten acciones que diferentes tutores/as imple-
mentan frente a una problematica concreta.

4 El acompafiamiento permanente del/ de la docente responsa-
ble del espacio curricular.

5 La permeabilidad que existe de parte de los/as docentes res-
ponsables para que los contenidos puedan adecuarse a las ca-
racteristicas y necesidades de los diversos grupos de
estudiantes.

6 Reconocimiento de la tarea tutorial realizada en la MEED como
una instancia de aprendizaje.

7 Lavinculacién con los diferentes referentes de la maestria, cada
uno en el rol que compete (Direccion, Coordinacion local)

Debilidades

1 Dificultad de algunos/as maestrandos/as en cuestiones didac-
ticas, en la realizacién de diagndsticos situacionales, escritura
académica y aspectos generales de metodologias de investiga-
cion. No obstante la explicitacion de algunas acciones realiza-
das para subsanar este déficit, surgid en el seno de este
encuentro la propuesta de realizar instancias de capacitacién
o bien proponer guias de buenas practicas que ayude a los/as
maestrandos/as a resolver situaciones de manera auténoma.

2 Articulacion débil entre espacios curriculares. Se reconoce una
dificultad en cuanto al trabajo realizado en espacios curricula-
res previos. Si bien tutores/as manifestaron realizar encuestas
para conocer los conocimientos previos y las expectativas
frente a un espacio curricular, se recupera la necesidad de re-
visar las competencias transversales del plan de estudios y
poder establecer desde el desarrollo curricular cémo se con-
creta.

3 Falencias en la comunicacidn. Algunos docentes/ tutores han
manifestado haberse encontrado con dificultades respecto de
la comunicacion. En principio, porque en algunos casos los ca-
nales informales (Whatsapp, Telegram) son considerados como
canales para la entrega de actividades del proceso de aprendi-
zaje. En este sentido se hizo hincapié en el entorno virtual de
ensefianza y aprendizaje como el espacio institucional que re-
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gistra la actividad del proceso de aprendizaje del alumno por
lo tanto se constituye en el ambito de reunidn de todas las evi-
dencias del proceso de aprendizaje, sin perjuicio que desde alli
se propongan actividades en espacios extendidos (Google
Drive, por €j).

4 Uso de los canales informales. Asociado al punto anterior, surge
la organizacién de los espacios de comunicacidn entre docentes
y tutores por fuera del entorno virtual, concluyendo que la exis-
tencia de diferentes canales de comunicacion debe ser coordi-
nada entre tutor/a y maestrandos/as estableciendo pautas para
su uso (objetivos, horarios, etc)

5 Escaso conocimiento sobre normas de citacién (Normas APA).
Se manifestd una fuerte preocupacién alrededor de la citacién
en los trabajos que elaboran maestrandos/as, porque desco-
nocen su uso y la importancia que reviste en textos académi-
cos. Surge como propuesta realizar alguna accién de
concientizacién alrededor del tema, considerando aspectos
académicos y legales. Quedd en analisis la posibilidad de incor-
porarlo como tema en el curso de apropiacién de herramientas
digitales para los ingresantes previsto en el plan de estudios de
la carrera.

6 Falta de un espacio de cierre de la tarea tutorial: Asi como se
valora positivamente las instancias de trabajo previas al inicio
del espacio curricular, se considera necesario planificar un en-
cuentro de cierre que permita evaluar lo actuado de manera
colaborativa entre docente responsable y tutores/as.

Finalmente, resta destacar que este espacio de reflexién fue valorado
positivamente por sus participantes. En el siguiente link pueden verse los di-
ferentes ejes propuestos en esta mesa.

https://view.genial.ly/63585d00f09991001358994f/presentation-la-
tutoria-docente
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RESUMEN MESA DISENO DE ESPACIOS CURRICULARES

ESP. MGNICA EINES (UNDEC]

Esta mesa se centré en aspectos relacionados al disefio del aula virtual,
materiales diddacticos, fuentes bibliograficas, comunicacion a través del re-
curso foro, tutorizacion y evaluacion.

A continuacion se detallan los temas abordados e interrogantes pro-
puestos para el debate y la reflexién colectiva.

Elementos del aula
éConsidera que usa todos los elementos disponibles en un aula Moodle?
éSeria conveniente capacitacion en el manejo tecnolégico de la plataforma?

¢Ha interactuado con el Grupo de Gestidn Tecnoldgica que asiste a los Docen-
tes Responsables en el disefio de sus aulas en caso de ser necesario y a los
Tutores?

Fuentes bibliograficas

¢Ha incluido en sus planificaciones bibliografia de las bibliotecas digitales de
las que disponen las Universidades?

¢Considera siempre que la Bibliografia tenga acceso digital?
¢Considera siempre que la Bibliografia no sea anterior a los Ultimos 5 afios?
¢Cémo evalua la demanda de los maestrandos sobre bibliografia local?

¢Ha examinado la bibliografia de EECC anteriores que pudieran ser correlativos
a su tematica?

Evaluacion

¢Ha implementado instancias sincrdnicas en las planificaciones de los EECC?
¢En el formato de evaluaciones parciales o finales?

¢Qué plataforma esta usando para VC? ¢ COmo la evaluaron los maestrandos?

éLos EECC en los que se desempefid poseian sus respectivas Rubricas?. De ser
asi, ¢considera que ellas fueron claras?

éConsidera que la planificacion elaborada es una buena guia didactica para el
EECC?
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Material didactico
¢Ud. usa otros recursos ademas de los propios de la plataforma?

¢Ud. ya incluye otros recursos como redes sociales en sus planificaciones?

Uso de foros
¢Considera que el niumero de foros incluidos es el apropiado?
¢Ud. los utiliza como espacio de consulta?

Si los utiliza como espacio de expresidn, éconsidera que se hace una buena
evaluacion de la comunicacion en los mismos?

Tutorizacion

¢Considera que usa todos los recursos existentes en Moodle para tener una
tutoria efectiva?

WEED
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RESUMEN MESA ALUMNOS DE LA MEED

MGTER. MARCELA CHIARANI

Participaron del debate mas de 50 maestrandos de las tres cohortes de

la MEED, en los siguientes cuadros y graficos se muestran algunos resultados

de lo trabajado en esta mesa.

Qué podemos mejorar en la MEED @ Answers

t

Estaria

2010 0 arterior. anteriores

Quel L | tiempo desde 6 inicio d

elinicio de los espacios curriculares.

"texto paralelo’ o

realizacion del TIF.

c

i Mentimeter

Aclorar sobre el TIF desde el principio.

Coincid No
nos sirve tener 10 en todos los seminarios y que después nos
reboten el Trabajo Final

Regl 6 del TIF
i .mela
Fbamuchos kiasy

que la vueltas en relacion a los que es ser “local’ y nadie quiere:
decisiones politico- educativos yaquea dirigir
la nota sin devolucion
2 i il Mentimeter
Qué podemos mejorar en la MEED Q Answers
Seguir i ion de o graci decad Q
hermoso encuentro oy TIF ya que me costé encontrar uno en milocalidad
Atender Mayor explicacion y con antelacion acerca del Trabaijo Final

puntuales, bibliografia mas actudlizada sorpresiva al finalizar el cursado Integrador. Podria ir par i
‘Comenzar la preparatoria de TIF en un espacio el Poder pertencer a las catedras luego de haberlas cursado

i i i maestria cursado, se que comparieras y comparieros de la fer pora seguir aprendiendo

cohorte de la misma universidad estdn en la misma
situacion o directamente han abandonado.

Es interesante observar que los maestrandos han ponderado el acom-

pafiamiento de los tutores como uno de los aspectos centrales en una carrera

a distancia, siguiendo los materiales diddcticos y recursos digitales, responsa-

bles de la mediacién entre el docente y el estudiante.
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¢Qué es lo mds importante en una Maestria a

distancia?

Los tutoresy las
tutoras

Los materialesy
recursos

El aula virtual

La gestion

Los comparieros

- Encuentros
6. sincrénicos

i Mentimeter
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RESUMEN MESA DIRECCION DE TRABAJOS FINALES

DRA. JAQUELINA NORIEGA (UNSL)

EL DISPOSITIVO DE MONITOREO Y SEGUI-
MIENTO DE LA PROPUESTA PEDAGOGICO-DI-
DACTICA

La propuesta pedagdgica del EDA TIF tiene el objetivo claro y preciso
de realizar un acompafiamiento personalizado a cada estudiante que ha cum-
plimentado los requisitos establecidos por el Reglamento de la Carrera y que
se encuentra, por tal motivo, en condiciones de presentar su Plan de TIF.

Claramente este espacio pedagdgico centra su atencion -aunque no ex-
cluyentemente- en el proceso de elaboracién del Plan de Trabajo Integrador
Final, el cual se inscribe en el marco formal reglamentario, que establece con-
diciones, requisitos y procedimientos.

La organizacidn y puesta a punto de la propuesta del EDA se realizé du-
rante el mes de febrero, incluyendo la revision de documentos y la recons-
truccion del Aula Virtual. Esta tarea estuvo a cargo de la docente responsable
y conto con el apoyo de la Direccién de la Carrera y del equipo técnico de la
MEED.

Durante el mes de marzo el Aula fue presentada a los/as Tutores/as con
la finalidad de que pudieran explorar los documentos incorporados en ella.
Durante todos los miércoles de marzo se realizaron encuentros sincrénicos
con los Tutores para acordar pautas y criterios de desarrollo de los 6 meses
de trabajo que propone el Espacio. En cada una de estas reuniones se fueron
abordando distintas tematicas sensibles referidas a:

¢/ las normativas de la carrera y de las instituciones miembros de la
MEED

¢/ analizar los documentos técnicos preparados para el Espacio.
¢/ acordar medios de comunicacion al interior del Equipo.

v/ recuperar fortalezas y debilidades de la edicién 2020, narradas por
los tutores/as que participaron.

¢/ el rol del/a Tutora/r del EDA y el rol del Director/a de TFI.
v/ identidad, particularidades y objetivos principales del EDA.
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¢/ aspectos de la dindmica y organizaciéon del trabajo de acompania-
miento.

¢/ caracteristicas del TFl en el marco de MEED (Maestria de corte pro-
fesional)

El Espacio de Acompafiamiento a la realizacién del Trabajo Final Inte-
grador de la segunda cohorte de la MEED se habilitd para los/as estudiantes
en el mes de abril.

Una vez iniciado el Espacio, el dispositivo de monitoreo y seguimiento
por parte de la docente responsable implicd llevar a cabo encuentros sincré-
nicos con el Equipo de Tutores/as, los que se realizaron mensualmente (todos
los primeros miércoles de cada mes). Previo a estos encuentros mensuales,
los/as Tutores/as, debieron completar informacion - en una ficha dentro del
aula virtual- referida al avance académico de los/as estudiantes.

Las reuniones mensuales y las permanentes comunicaciones tuvieron
como resultado un trabajo coordinado, colaborativo conformando un equipo
amalgamado y comprometido con el recorrido del Espacio y el cumplimiento
de los objetivos y metas. Pudieron desarrollarse importantes momentos de
evaluacion en el transcurso del cursado; asi como el disefio de estrategias de
abordaje de problematicas comunes; logro de acuerdos; entre otros.

Para el cierre del Espacio se les solicitd informacién adicional convenida
con la direccion de la Carrera.

EL EDA TIF EN NUMEROS: COMPARATIVA ENTRE
LA COHORTE 1Y LA COHORTE 2

De los 146 maestrandos que finalizaron el cursado de la primera co-
horte, 110 estuvieron con el acompainamiento del equipo EDA TIF, hasta la
fecha 90 presentaron el plan de trabajo.

A la fecha, de los 330 maestrandos de la segunda cohorte que cursaron
el espacio EDA TIF 23 presentaron el plan de trabajo, aunque se prevé la pre-
sentacion de mas de 50 planes en el proximo CA entre las 7 sedes.

TOTAL PLANES 113
FINALIZADOS 34
DEFENDIDOS 23

W

5l

I Workshop “Ensefianza en Escenarios Digitales” - IWEED
26,27y 28 de octubre de 2022

239



40

UNPA
8.7%

UNPSJB

UNLPAM

LA TUTORIZACION COMO LA PIEZA CLAVE DEL
PROCESO

El Espacio se configuré de manera particularmente centrada en el es-
tudiante donde sus reflexiones y problematizaciones son atendidas en el
marco de un proceso de aprendizaje auténomo y colaborativo, ofreciéndoles
herramientas que les permitan producir una propuesta o disefio de trabajo
final situado y comprometido con la reflexion y la préctica educativa. A la vez
requirié que el/a estudiante desarrolle una actitud auténoma frente a la cons-
truccién de conocimiento, donde debe poner en juego todo lo aprehendido
en la formacién, agudizando la curiosidad, la creatividad y la originalidad en
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sus avances y planteos. Es un camino que requiere tiempo, paciencia, cons-
tancia y actitud proactiva. Los/as docentes tutores/as deben comprender
estas situaciones y acompafiar a los/as estudiantes para que logren transitar
esta etapa de la mejor manera, desarrollando confianza en si mismos/as y en
sus potencialidades.

El Equipo de Tutores/as tuvo un rendimiento de excelencia. Se destaca
el compromiso con el trabajo y con cada uno/a de los maestrandos/as. Fue
una constante la busqueda del equilibrio respecto del rol o funcién de cada
uno/a de ellas/os en el Plan de TIF de cada maestrando/a.

Los/as tutores/as sefialan que es facilmente reconocible que una pri-
mera etapa de trabajo con los/as maestrandos/as es el tiempo de trabajo
transcurrido sin Director y una segunda etapa comienza ni bien el estudiante
localiza un Director y se encamina a trabajar bajo su tutela. Esta incorporacion
del equipo de direccion del TIF es determinante en los avances de los/as maes-
trandos/as.

Los/as tutores/as han realizado un esfuerzo muy importante para poder
acompaniar este proceso de busqueda y conformacion de los equipos de di-
reccién de los TIF. No ha sido una tarea facil y ha requerido desplegar diferen-
tes estrategias para lograr el objetivo.

Desde la Direccidn de la Carrera se habilité un documento con un lis-
tado dindmico de posibles directores, al estilo de banco de disponibilidad, que
fue recibiendo colaboracion de distintos/as actores vinculados/as a la MEED.

Hubo un verdadero esfuerzo de parte del equipo de tutores/as en mul-
tiplicar los modos, medios y tiempos para entablar y sostener una comunica-
cion fluida y constante con cada uno/a de los/as maestrandos/as. Las vias de
comunicacién que implementaron en sus grupos fueron diversas, pero fun-
damentalmente:

¢/ Aula Virtual propia en cada Sede
v/ Foros de intercambios

v/ Grupos de WhatsApp

v/ Grupos de Telegram

v/ Drive

Para realizar el cierre de actividades del EDA TIF los/as tutores/as orga-
nizaron distintas estrategias tales como: encuentros sincréonicos por videocon-
ferencia, intercambios por whatsapp, entre otras.

Los/as tutores/as valoran esta experiencia como muy demandante y a
la vez gratificante.
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EL DESEMPENO ACADEMICO DE LOS/AS ESTU-
DIANTES

El desempefio académico de los/as estudiantes en el EDA TIF fue fluc-
tuando entre momentos de mucho entusiasmo y produccion, en los primeros
meses, una merma en el trabajo cercano a fin del primer cuatrimestre y un
nuevo impulso que aparece en el mes de agosto. Resulta relevante destacar
que durante los 6 meses de duraciéon del recorrido del Espacio, los/as tuto-
res/as, reconocen en sus informes que 72 estudiantes han logrado presentar
sus planes de TIF a la Carrera, ello representa un 42,22% del total de los cur-
santes del Espacio.

El total de maestrandos/as en condiciones de cursar el EDA TIF, en esta
edicion del 2022 sefialado por la carrera, es de 317 distribuidos en las 7 sedes.
De este total habilitado para el ingreso al cursado participaron del Espacio de
manera constante 179 estudiantes, representando un 56, 46% del total. Exis-
tié un nimero importante de maestrandos/as que participaron del Espacio
de manera muy poco constante razén por la que los/as tutores/as no pueden
valorar sus procesos de avance.

Al respecto de esto Ultimo, es importante traer a colacion que este es-
pacio es de cursado no obligatorio, razén por la cual es tomado por quienes
lo necesiten y ademds pueden incorporarse durante todo el transcurso de los
6 meses. Esta situacion posibilitd que varios estudiantes se incorporaran ya
avanzados varios meses luego del comienzo en abril. Algunos de ellos mani-
festaron que debieron completar el cursado y aprobacién de la Practica Il
antes de incorporarse al Espacio. Hubo estudiantes que trabajaron solos con
sus directores y acudieron a los/as tutores/as solo cuando habia alguna duda
puntual o para recibir una opinidn general antes de presentar el Plan de TIF
de manera formal.

A lo largo del cursado fueron emergiendo distintas dificultades para el
cumplimiento de los objetivos planteados mensualmente. Algunos de ellas
son:

¢/ el cumplimiento de pautas de escritura de textos académicos: co-
herencia interna, elaboracidon propia, argumentacion, lenguaje aca-
démico, normas de citacion, otras.

¢/ la comprensidn de las implicancias del TIF de la MEED.
¢/ el anélisis de la viabilidad de la propuesta.

¢/ compatibilizar el tiempo personal/laboral y el de produccién en
torno al TIF: organizar una agenda de trabajo propia y con sus di-
rectores, entre otras.
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v/ identificar elementos o componentes de un disefio de investiga-
cién/intervencion tales como: identificacion y redaccién de proble-
mas, redaccién de objetivos, elaboracién de diagndsticos
situacionales, marco tedrico, estrategias para la recoleccién de
datos, entre otros.

¢/ desarrollar una dindmica de trabajo intelectual auténomo.

VALORACION DEL EDA TIF DESDE LA PERSPEC-
TIVA DEL EQUIPO DE TUTORES/AS

¢/ El modo procesual del EDA TIF fue lo mejor para el trabajo a pesar
de que muchos pensaban al principio que no seria asi.

¢/ Reconocimiento del espacio como un dmbito valioso por parte de
los estudiantes, que cumple con acompaniar el proceso, lo recono-
cen como algo que necesitan y que no podian hacer solos.

¢/ Es un desafio: colaborar en el seguimiento de los proyectos de otros
es un gran aprendizaje para el/la tutor/a.

¢/ La interaccion con los maestrandos es muy interesante.

¢/ El equipo de tutores/as EDA TIF funcioné como un soporte muy im-
portante para evacuar dudas con un soporte fuerte. El Grupo como
lugar de formacidn personal.

¢/ Las reuniones mensuales sirvieron mucho para acompafar a los/as
tutores/as en cada Sede, sobre aspectos relacionados al aprendizaje
y al seguimiento de trabajos finales desde aspectos pedagdgicos,
psicoldégicos y emocionales.

¢/ Tutores que participaron de la edicidn anterior coinciden en obser-
var un importante crecimiento del Espacio en varios aspectos .

CONCLUSIONES

De las sucesivas reuniones con los/as Tutores/as surgen las siguientes consi-
deraciones generales sobre el proceso:

¢/ Necesidad de repensar la relacién entre la Practica 2 y el EDA TIF.

¢/ Contar desde el inicio con un listado de maestrandos/as que se en-
cuentran sin la Practica | y/o Il aprobada, asumiendo que podran
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estar cursando algunas de esas asignaturas mientras se dicta el EDA
TIF. En esta edicion después de haber realizado un enorme esfuerzo
por lograr una comunicacién con algunos/as maestrandos/as los/as
tutores/as se enteraron que no responden porgue no se reconocian
en condiciones de cursar el Espacio.

¢/ Contar con un intercambio inicial con el equipo docente de las Prac-
ticas con el objeto de propiciar el mutuo entendimiento y pensar
la articulacion interespacios.

¢/ Destacar que cuando recibieron las prdrrogas para la entrega de
Plan de TF hasta diciembre de 2022, el impacto sobre el desarrollo
del EDA TIF fue negativo en todas las sedes. Gran parte de los/as
maestrandos/as, dejaron de comunicarse por un largo tiempo.

¢/ Los Directores de TIF no tienen claro qué caracteristicas tiene el TIF
de la MEED y lo confunden con una tesis de tipo académica y tra-
dicional.

¢/ Falta de directores, no alcanzaron. Estar atentos cuando aparecen
buenos directores para incluir en la base de datos.
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