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A manera de editorial...

Estimado/a lector/a:

Con mucha alegria - y después de meses tan criticos-, ya nos encontramos frente al tercer
numero de nuestra publicaciéon UDE VIRTUAL... en Lineas.

En esta oportunidad compartimos, como siempre, temas que involucran a las tecnologias di-
gitales en aspectos pedagdgicos y culturales. Pretendemos mostrar la incidencia de aquellas
en diversos campos de la vida humana y cémo su introduccién paulatina cambia la concep-
tualizacion sostenida sobre conceptos de comunicacion, grupos, presencialidad, virtualidad,
distancia, asistencia, inclusion, estrategias, medios, sustentabilidad, arte, trabajo, ambientes
de ensefianza y aprendizaje, etc.

Estas circunstancias, nos obligaran a revisar desde las formas de organizacién y administra-
cion de la Educacion Superior:

- Politicas publicas,

- Normas ministeriales, normas universitarias...

- Espacios fisicos, recursos y equipamientos, medios, programas de gestion, aplicaciones, etc.
- Estilos de liderazgos y de desempefio institucionales

hasta los procesos y procedimientos de aseguramiento de la calidad de la ensefianza que nos
acerquen a:

- Atencion de nuevos perfiles de estudiantes y de docentes.

- Adecuacion a las demandas y necesidades de la vida: personal, social, laboral, cultural.

- Inclusién académica.

Todo ello, porque El futuro en educacion, es hoy ...

La Direccion.
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ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN LA
EDUCACION FISICA. NUEVAS TRAYECTORIAS.

[ 2 N J
@ Ignacio Panichelli

RESUMEN

En el transcurso de este ensayo, analizaremos las perspecti-
vas y fundamentos que justifican la utilizacion de estrategias
de gamificacioén en un entorno educativo y, especificamente,
dentro de nuestras clases de Educacidn Fisica, visibilizando
el auge que tienen en estos momentos.

Partiendo del progresivo distanciamiento -que se acrecienta
a pasos agigantados-, de las instituciones de ensefianza del
contexto exterior, el desafio nos invita a pensar constante-
mente la posibilidad de cambio para formar estudiantes que
tengan habilidades e intereses de aprender y saber hacer
para las exigencias actuales.

PALABRAS CLAVES

Gamificacion/ Educacion Fisica/ Juego/ Ensefianza/ Apren-
dizaje

INTRODUCCION

El presente ensayo tiene como punto de partida, dos razo-
nes. Por un lado, el hecho integrar el equipo del SIED UDE
Virtual como tutor pedagdgico para compartirlo con quienes
venimos trabajando de forma sistematica con perspectivas
pedagdgicas, didacticas y tecnoldgicas, para lograr situacio-
nes de ensefianza y aprendizajes significativas y de calidad.

Por otra parte, el interés surge a partir de generar instancias
de busquedas bibliograficas, analisis y reflexiones sobre
la tematica; considerando y estableciendo como base, los
impactos que estan generando los acelerados cambios tec-
noldgicos y sociales en la educacion y su implicancia en la
ensefianza y el aprendizaje.

Hoy en dia, somos conscientes de ello todos los que esta-
mos inmersos en el ambito educativo, porque debemos pre-
pararnos para un presente y un futuro para el que -en princi-
pio- no fuimos formados, e incluso, hasta el mas aventurado
de nosotros no pudo llegar a imaginar.

Por consiguiente, es necesario lograr un cambio de perspec-
tiva no sélo poniendo en tela de juicio a los modelos tra-
dicionales de ensefianza de la Educacion Fisica y la estan-
darizacion de los aprendizajes, sino permitiendo construir
proactivamente nuevas trayectorias como profesionales de la
educacion e intentar el mejoramiento de la situacion actual.

DISCUSIONES VARIAS...

Es sabido que estan mutando las maneras de aprender
como asi también los recursos disponibles, pero, como con-
secuencia ¢no se deberia también modificar la forma de en-
sefiar? Sin lugar a dudas, uno de los factores determinantes

www.ude.edu.ar 9



en los cambios producidos es el vertiginoso y revolucionario
desarrollo tecnoldgico de las ultimas décadas. Se hace ne-
cesario integrar las tecnologias a la educacion y terminar
con resistencias irracionales, ya que es la negacion de lo que
sucede en la vida extraescolar cotidianamente.

Teniendo en cuenta que uno de los cambios fundamentales
en la ensefianza, que se vienen implementando por el colec-
tivo de docentes, es la lucha constante por cambiar el status
que histéricamente hemos tenido, intentando un corrimiento
de la postura central y omnipotente, dejando de lado ser un
mero transmisor de conocimientos, para ocupar un rol de
guia y facilitador acompafiando los procesos de aprendiza-
jes de los y las estudiantes. Es aqui donde la gamificacion
se articularia con esta tendencia, aportando beneficios a la
hora de facilitar experiencias que permitan a los y las estu-
diantes involucrarse en las tareas con plena implicacion.

Como docentes, habria que admitir que hoy contamos con un
acrecentado y significativo cimulo de informacién que anta-
fio no se tenia, basta con realizar busquedas sobre el qué, el
como y el por qué de las nuevas maneras de aprender para
visibilizar aportes que nos otorguen nuevas pistas sobre las
caracteristicas de los y las estudiantes del hoy. Ahora bien,
¢qué hacemos con toda esa aglomeracién informativa? ;so-
lamente seguimos reciclando las tradiciones una y otra vez?

Entonces aqui surge uno de los pilares fundamentales en
los que se asienta este ensayo, el mismo tiene que ver con
la necesidad de reflexionar sobre qué estamos haciendo en
la Educacion Fisica para innovar, y sobre todo, si lo que ha-
cemos es verdaderamente innovacion o es un mero cambio
cosmético que recubre los mismos planteamientos pedagé-
gicos de tiempos pasados.

El punta pie inicial para adentrarnos en la profundidad de
este escrito nace de la concepcion que da por sentado, que
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las clases de Educacion Fisica traen consigo un plus, una
suerte de handicap, donde estaria resuelto el componente
motivacional. Pero, ;esto hoy es asi? y si lo fuera, ;s6lo con
esto es suficiente? ;en todos los y las estudiantes es igual?
Numerosas investigaciones en nuestra disciplina coinciden
que sin curiosidad no hay atencién, al igual que es imprescin-
dible la emocion y motivacion para el logro de aprendizajes.
Conjuntamente con esto, y por la idiosincrasia de nuestra
area, otros componentes bdsicos y esenciales para que se
produzcan aprendizajes es la diversion, la alegria, la diso-
nancia cognitiva, la sorpresa, los desafios, la cooperacion,
el juego, entre otros. Todo esto, forjaria el andamiaje para
la construccion de estrategias didacticas innovadoras, pro-
vocando nuevas sensaciones en este novedoso y complejo
escenario actual, en el que se manejan los nativos digitales.

Pero, si tratamos de innovar o sorprender a diario, ;dejaria-
mos de innovar y sorprender?

Nuestro objetivo sigue siendo generar esa motivacion extrin-
seca que origine-cause motivacion intrinseca. La cual repre-
senta el mayor nivel de autodeterminacion y el consecuente
compromiso de los y las estudiantes con una actividad co-
nectados desde el placer que experimentan durante el desa-
rrollo de la misma.

Seguln Quintero Gonzalez, L., Jiménez Jiménez, F.,, & Area
Moreira, M. (2018) actualmente estamos asistiendo a una
metamorfosis de los materiales didacticos como conse-
cuencia del proceso de digitalizacion de la informacién y la
comunicacion. Esta transformacion de los recursos y mate-
riales de ensefianza no sélo consiste en la mutacion de su
soporte tecnoldgico (pasar del papel a las pantallas), sino
también implica una profunda reformulacién de la pedago-
gia que subyace a los mismos. De este modo, frente a la mo-
delos de tipo expositivo, los materiales didacticos digitales
favorecen pedagogias del aprendizaje activo y experiencial



a través de mdltiples formatos de expresion (oral, escrita,
grafica, multimedia).

Los contenidos presentados de una manera diferente a la
habitual, que sorprenda, crea expectativas proporcionando
atencion por parte de los y las estudiantes sin necesidad al-
guna de pedirsela. Imaginemos una clase donde el propdsito
sea trabajar las capacidades condicionales y coordinativas
a través del parkour con una trama futurista que tienen por
objetivo salvar al mundo...Es aqui donde nos preguntamos,
¢gamificando las clases de Educacién Fisica serd una opor-
tunidad para el cambio?

Este término se esta convirtiendo en una forma de trabajo en
auge en aulas y patios, por lo cual prestamos especial aten-
cion a su uso en el drea de Educacion Fisica por la aparente
relacion existente.

Como una definicién introductoria, podriamos decir que no es
un concepto univoco, mas bien, se compone de un entramado
ideas que estan convergiendo en la formacién de un nuevo
enfoque de ensefianza y aprendizaje, el cual creemos que re-
sulta especialmente relevante en el marco del siglo XXI.

La gamificacion se deriva de la ludificacion, cuyo significado
proviene del latin “ludus” o “liidere”, que significa divertirse,
jugar, pasar el tiempo, entretenerse, asi como sus sinénimos
(Tortolini, 2013).

Para Garcia Aretio, el juego es “principio fundamental de la
pedagogia y la educacién” (Garcia Aretio, 2013) y que éste
deberia ser llevado en todos los niveles educativos (Pozo,
2006).

El uso de los juegos en la educacion no es algo nuevo, Pla-
ton en el afio 400 A.C. describia la conexion muy cercana
entre el juego (paidid) y la educacién (paideia), ya que los
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juegos de la infancia eran lo que le daba forma al futuro adul-
to (Ganguin, 2010).

Adentrandonos en el siglo XX, Huizinga, uno de los mayores
exponentes de la teoria del juego, lo define como una activi-
dad voluntaria, que se ejecuta en unos limites temporales y
espaciales, desarrollada segun unas reglas obligadas, pero
libremente aceptadas, que tiene un fin en si mismo y genera
un sentimiento de alegria y creatividad opuesto a la vida co-
rriente (Huizinga, 1984).

ENTONCES... ; GAMIFICACION Y JUEGO ES LO
MISMO?

El juego como vimos anteriormente, es una actividad libre y
voluntaria sin pretensiones especificas, en cambio la “gami-
ficacion” tiene objetivos distintos. Dicho concepto fue acu-
fiado por Nick Pelling en el afio 2002 (Marczewski, 2013),
mencionando que las mecanicas y elementos de los juegos
de video podrian ser utilizados en las diferentes actividades
del ser humano, es decir, se puede gamificar (Pelling, 2011).

Segun Deterding, Dixon, Kahled y Lennart (2011) la gamifica-
cion consiste en emplear elementos propios del juego en con-
textos que no son ludicos, como puede ser el ambito laboral
o el ambito educativo, con el fin de conseguir en los usuarios
receptores una mayor atraccion, diversion y motivacion.

Aunque este concepto y su aplicacion surge a principio del
siglo XXI, no es hasta 2010 cuando su popularidad aumenta
considerablemente, y esto se debe principalmente, de acuer-
do con Rodriguez y Santiago (2015) a la facilidad con la que
los entornos digitales promocionan el uso de recompensas y
otros elementos propios de la gamificacion. Por ejemplo, los
“likes” recibidos en una publicacion de una red social serian
un tipo de gamificacién, en la que se ofrecen recompensas
segun la aceptacion.

www.ude.edu.ar 11



Sin embargo, introducir valores ludicos a estas actividades
no es una idea nueva, tal como lo expresa Sebastiani Obra-
dor (2019), se trata de un concepto que se ha visto poten-
ciado en los Ultimos afios como consecuencia del auge del
entorno digital de los video-juegos y de estudios aplicados
como la ludologia.

La gamificacién es una nueva estrategia de ensefianza que
estd cobrando gran importancia y protagonismo, indepen-
dientemente de la asignatura. Se ha convertido en una he-
rramienta innovadora y motivadora que cada vez mas los
docentes utilizan para captar la atencion de sus estudiantes
invitando a aprender desde una perspectiva ludica.

Segln Almirall (2015), la gamificacién es una potente herra-
mienta para movilizar conocimientos y consolidar aprendizajes.

El sentido comun, muchas veces realiza una opinién sobre
los juegos, diferenciandolo como antitesis del aprendiza-
je. Desde nuestro campo disciplinar sabemos que el juego
como recurso didactico esta ligado al aprendizaje, desarro-
llando habilidades sociales, motivacion, mejora en la aten-
cion, la concentracion, el pensamiento complejo y la plani-
ficacién estratégica. Incluso favorecen la interiorizacion de
conocimientos multidisciplinarios, propician pensamiento
I6gico y critico mejorando habilidades que ayudan a resol-
ver diversos problemas. Es decir, mientras se juega los y las
estudiantes prueban, exploran, rectifican, se equivocan, y
asumen con naturalidad que el error es parte del aprendizaje
porque les permite mejorar, lo que genera una gran satisfac-
cion disfrutando del proceso.

En esta misma linea, Evelia Derrico (2019), plantea que el
juego digital -como recurso didactico- podria constituirse
en una investigacion experimental, mediante la cual se de-
sarrollarian competencias genéricas como el pensamiento
estratégico, las habilidades de negociacion y persuasion o la
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toma de decisiones de una forma lddica y divertida a la par de
solucionar problemas de trabajo en equipo, eleccion de alter-
nativas, programacion y planificacion y de crear ambientacio-
nes, escenarios, didlogos, fundamentos y argumentos, etc.

Y ESPECI'FICAMENTE... ¢ QUE ES GAMIFICAR
EN EDUCACION FISICA?

Los primeros escritos sobre esta tematica en el area de la EF
aparecieron en 2015 (Escaravajal, & Martin-Acosta, 2019),
relacionadas a propuestas y experiencias, siendo recientes
los articulos con investigaciones que los respalden.

Algunos autores como Javier Coterdn, Javier Gonzalez, Car-
los Mora y José Fernandez-Caballero (2017), en su Guia de
Iniciacion a la Gamificacion en Educacion Fisica lo definen
como el disefio de experiencias motrices que generen en
los y las estudiantes expectativas lidicas de aprendizaje,
utilizando y potenciando la psicologia interna y externa del
juego como elemento basico del proceso. Mas adelante vol-
veremos sobre su conceptualizacion, caracteristicas y ven-
tajas, pero antes debemos aclarar algunos puntos.

Una cuestion que deberiamos desterrar, es la idea de que el
mero hecho de jugar genera experiencias agradables y pla-
centeras. Como docentes, debemos tratar de ser criticos a la
hora de analizar esta herramienta y evitar caer en la continua
ludificacion de tareas que provoca no solo un estrés conti-
nuo por no perder el ritmo que sustenta a las clases, sino
también una pérdida del rumbo de las experiencias de los y
las estudiantes ya que los contenidos y sus propdsitos dejan
de tener relevancia.

Como asi también la gamificacion utilizada de forma inade-
cuada, centrada mas en el disfraz, sobreponiendo la estética
por encima del contenido sdlo generando una experiencia
atractiva, recae en el jugar por jugar y en la ficcién asociada



a una recompensa externa con un fuerte caracter individua-
lizado y competitivo.

Es decir, y como se describe mas arriba, el exceso de gami-
ficacion podria presentar varios inconvenientes. Siempre y
cuando se desarrolle una propuesta que distorsione el espiritu
de esta estrategia que por momentos se genere dependencia
hacia recompensas externas, o bien clases en contextos de
ficcion que no son extrapolables, en muchos casos, a situa-
ciones reales de practica, como también imponer formas de
actuar a los y las estudiantes u obligar a tomar sus decisiones
como si fuesen nuestros “personajes” del juego.

Por lo que es de suma importancia que tanto en el disefio
e implementacion de estas estrategias se asuma una res-
ponsabilidad ética y de compromiso como profesional de la
Educacion Fisica y le otorgue calidad a la ensefanza y el
aprendizaje.

Por ultimo, otro punto importante, y que se vislumbra como
negativo en muchos casos, es lo que podriamos llamar la
“sobreplanificaciéon” en y de la gamificacion. Ya que a priori
exigiria mayor tiempo para el disefio de mecanicas de juego,
como asi también los costos para la adquisicion de mate-
riales convencionales (cartas, juegos mesa, papeleria en
general, etc.) y digitales (compra de licencias de software,
equipos, servicios de alojamiento web, etc.).

RETOMANDO LA CONCEPTUALIZACION Y SUS
BENEFICIOS...

La gamificacién en su estructura contiene tres elementos
fundamentales en los que los principales autores coinciden:
1) Las dindmicas: es la filosofia del juego, o como menciona
Werbach: “son los aspectos panoramicos del sistema gami-
ficado que tenemos que tomar en consideracion y gestionar,
pero que no podemos introducir nunca en el juego” (Werbach
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& Hunter, 2015). Una forma de identificar a las dindmicas es
a través del tipo de juego que se realiza, por ejemplo, una
competencia, una narracion, simulacion, etc.

2) Las mecanicas: Son los elementos basicos del juego, las
reglas, el motor, el funcionamiento del juego. Las mecani-
cas sirven para que el participante conozca el progreso que
ha tenido durante el juego, y de igual manera determinar su
desempefio en el sistema. El objetivo de las mecanicas del
juego es conseguir la motivacion y estimular el interés de los
jugadores, con el fin de lograr la participacion de los mismos
(Gémez, 2015).

3) Componentes: Son las partes mds especificas y con las
que interacttan los participantes, pueden ser los emblemas,
avatares, los logros desbloqueados, los elementos en panta-
lla o sonidos, fondos musicales, etc. Este tercer elemento,
Karl Kapp lo considera como un componente mas, donde se
involucren sentimientos y emociones (Kapp, 2012).

Para conseguir coherencia y cohesion, los 3 elementos de-
ben tener conexidn total favoreciendo su puesta en marcha
y desarrollo. El plus se obtiene cuando la presentacion esta
ligada y estrechamente conectada con la puesta visual, con
el fin de potenciar la imaginacion.

Todo esto mediado por la narrativa que el docente plantea
a partir de una situacion especifica en la que, siguiendo la
estructura mencionada, se presenta una introduccion, un
problema a solucionar y finalmente un desenlace en el que
se comprobara qué se ha conseguido/aprendido.

La Educacion Fisica en el ambito educativo deberia optar por
una gamificacion como estrategia metodoldgica que incluya
varias metodologias activas, permitiendo adoptar la estruc-
tura o arquitectura de un juego para darle sentido al curricu-
lum, siendo un medio para lograr el aprendizaje.

www.ude.edu.ar 13



Por tanto, si la experiencia se disefia de forma adecuada, se
puede conseguir que los y las estudiantes desarrollen la ca-
pacidad critica y reflexiva, siendo capaces de lograr aprendi-
zajes significativos (Oliva, 2017; Corchuelo, 2018). Incluso,
como se ve en Contreras (2016), que la gamificacion puede
facilitar la adquisicion de habilidades relacionadas con la
solucién de problemas.

Al gran potencial descrito, se le afiade que en ambientes gami-
ficados se involucran no sélo la creatividad de los participan-
tes, sino la colaboracién y comunicacion, asi como también se
propician nuevas alfabetizaciones digitales como la inclusion
de recursos tecnolégicos (Kinsley & Grabner-Hagen, 2015).

Segun Chorro y Ortega-Ruipérez (2020) se puede utilizar la
gamificacion en casi todo tipo de actividades y contenidos,
posibilitando ademas el aprendizaje de los y las estudiantes
fuera del horario lectivo, compensando la reducida dotacion
horaria que tiene asignada la Educacién Fisica semanalmen-
te en el sistema escolar.

Asimismo, mejora la dindmica de trabajo en clase y la distri-
bucién de roles con la asignacién de avatares y creaciones
de equipos que son toda una experiencia de socializacion,
realizando ajustes y adaptaciones al ritmo individual de los
y las estudiantes. Fomentando la autonomia, donde cada
estudiante puede escoger el nivel en el que se encuentra
competente y explorar sus limites si les presentamos una
estructura de retos, interiorizando las reglas y pautas, donde
todos asumen con responsabilidad y se comprometen con
las reglas cuando participan de una experiencia gamificada.

Todo esto, disfrutando del movimiento y el cuerpo, generan-
do autosuperacion y autoconfianza, ya que no se penaliza el
error, sino que se aprende del error. Aqui, un error sirve para
volver a intentarlo. El acierto es todo el recorrido del proce-
so, recompensando positivamente.
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Otra aportacion de la gamificacion, y no es menor, es el gra-
do de empatia que puede generar en el docente, ya que debe
intentar ponerse todo el tiempo en la piel del jugador.

AHORA...;COMO DEBEN SER ESTOS ESCENA-
RIOS DE APRENDIZAJE?

En principio siempre sugerentes y novedosos...;qué tal si pro-
bamos cambiar esa planificacion obsoleta un poco cada afio?

Adaptados a los gustos, necesidades e intereses de los y las
estudiantes...en vez de preguntarme qué les podra gustar,
mejor directamente se lo consulto a ellos y ellas!

Es menester recuperar momentos donde se habilite la explo-
racion, que cada vez mas esta en extincion, y por sobre todo
que los haga sentirse capaces.

CONCLUSIONES...

La gamificacion podria favorecer al desarrollo de nuestras
clases de Educacidn Fisica, potenciandolas desde el inicio,
con una presentacion mas llamativa que utiliza nuevos ma-
teriales y tecnologias, la cual influya para despertar la curio-
sidad, la atencion y motivacion de nuestros/as estudiantes.
Es mas, los propios estudiantes exigen muchas veces mejo-
res formas de trabajo y escenarios de aprendizaje distintos
a lo que convencionalmente se ha hecho hasta ahora, lo que
obliga alos y las docentes a trabajar con nuevas estrategias,
muchas de ellas, mediadas por las tecnologias.

Aunque sin caer en un “relativismo lidico” donde todo vale,
sino como medio que aplica nuevos enfoques y ayude a pro-
piciar aprendizajes. Es decir, no por el simple uso de estra-
tegias de gamificacion tendremos asegurada una mejora de
los desempefios.



[

Nos podriamos preguntar antes de optar por este tipo de
estrategias... (Estoy dispuesto a invertir suficiente tiempo
previo para el disefio? ;Seré capaz de quedar en un segundo
plano para ceder el protagonismo durante las clases a los y
las estudiantes?

En respuesta a ello, observamos que se conforman comuni-
dades en la web que pretenden extrapolar experiencias de
colegas, que existen en cantidad y calidad, sin tener en cuen-
ta que nuestro entorno puede ser diferente. Esta estrategia
de gamificacion, al igual que el juego puede ser de utilidad
en particular con una necesidad pedagégica especifica, un
publico en concreto, en funcién de un conjunto de objetivos
y, al mismo tiempo, podria no ser apropiado en un contexto
diferente. Necesitamos comprender no sélo si un juego di-
gital o una estrategia de gamificacion puede ensefiar, sino
ademas las condiciones en las que puede o no generar
aprendizajes.

Por ello es muy importante no sélo plantearselo como “algo
novedoso’ 0 una mera “moda”, sino también como una herra-
mienta de la que los y las docentes estén convencidos. Aban-
donando ese encorsetamiento que, en muchas ocasiones, a
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causa de la comodidad y tranquilidad que nos ofrece lo que
ya implementamos a diario, nos impide aumentar exponen-
cialmente el potencial educativo de nuestra asignatura.

Como bien dijimos, no es innovar por innovar sin criterio ni
reflexion, buscando mas la diversion y el entretenimiento
que el verdadero aprendizaje, sin dispensar de aquello que
es propio de nuestra drea y tan necesario, como es la adqui-
sicion de conocimientos, aprendizajes y experiencias positi-
vas de corporalidad y motricidad.

Reinventar |la ensefianza en Educacion Fisica no significa bo-
rrar todo y empezar de cero. Es necesario seguir estudiando
las consecuencias de la implementacion de la gamificacion,
sin realizar “exportaciones” lineales a otros formatos y con-
textos. No se pretende ofrecer un recetario de pasos a se-
guir, sino que dependera del contexto, interés, creatividad y
adaptabilidad de cada uno para desarrollarlo en su ambito.

En suma, la gamificacion en Educacion Fisica es un medio,
no un fin en si mismo y puede ser un complemento a otra
serie de estrategias y complementos tanto digitales como
analdgicos.

www.ude.edu.ar 15
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RESUMEN

El presente articulo se propone realizar un primer analisis
del uso de los servicios de videoconferencia y de biblioteca
digital aplicado a las distintas facultades de la Universidad
del Este (La Plata, Argentina), a solicitud de la Secretaria
Académica.

Por su uso extendido con diferentes propdsitos y por dife-
rentes actores de la institucion educativa, se realiza para
esta exposicion un recorte para el analisis de cada servicio.
Por un lado, el anadlisis referido al servicio de videoconfe-
rencia corresponde al uso del mismo durante un llamado de
examenes finales virtuales del afio 2021. Por otro lado, el de
biblioteca digital, se inscribe en el uso que le dieron usuarios
en general, durante el primer cuatrimestre 2021.

PALABRAS CLAVES

Encuestas de uso y valoracion / Videoconferencia/ Bibliote-
ca digital/ Universidad del Este

INTRODUCCION Y DESCRIPCION DEL CON-
TEXTO

La educacion juega un papel fundamental en el desarrollo de
una sociedad, y es debido a ello que los sistemas educativos
deben estar atentos a las caracteristicas de los momentos

18 UNIVERSIDAD DEL ESTE

historicos, a las demandas sociales, a los intereses de los
ciudadanos y a las metas que la sociedad se propone alcan-
zar (Leymonié& Porcitincula, 2010).

Las instituciones de ensefianza, en este caso universitaria,
han debido adaptar los procesos educativos a las nuevas
circunstancias, en este caso sanitarias, acontecidas durante
el afio 2020 y 2021 ( pandemia por COVID-19). Esta adap-
tacion llevé a innovar un nuevo contexto donde la presencia
de los entornos virtuales tomaron protagonismo, exigien-
do nuevos procesos de ensefianza y aprendizaje y también
nuevos modelos y estrategias didacticas que se adecuen
a ellos. Si bien estos entornos de ensefianza y aprendizaje
existen hace ya algunas décadas, su uso se extendi6 en el
contexto universitario argentino durante este tiempo, dispo-
niendo todas sus herramientas para posibilitar la cursada.

En este articulo, las herramientas virtuales que nos convo-
can a ser analizadas son: la videoconferencia y la biblioteca
digital.

La videoconferencia es un sistema interactivo que permite a
dos 0 mas usuarios mantener una comunicacion bidireccio-
nal en tiempo real, por medio de imagen, sonido y texto

(Bondarczuk, 2020). Existen numerosos softwares que per-
miten realizar este tipo de comunicacién (Big Blue Button,



WebEx, Zoom, Blackboard Collaborate, Adobe Connect y
Google Meet, entre otros). La mayoria de estos servicios
permite:

« interactuar con camara y micréfono,

* mantener una conversacion por chat publica o privada,
« compartir pantalla o archivos digitales,

* habilitar un pizarrdn virtual y

« generar pequefas salas de trabajo durante la sesion.

Como recurso telematico es el de mayor potencialidad co-
municativa, por su gran similitud con situaciones de ense-
fianza presencial o cara a cara. Sin embargo, percibimos que
se trata de una tecnologia a la que le queda un camino que
recorrer para su plena incorporacion en contextos de ense-
fianza universitarios, de modo que pueda contribuir al desa-
rrollo de procesos innovadores para el logro de aprendizajes
de calidad.

Asimismo, otro de los recursos que cobra relevancia es la bi-
blioteca digital que se haido desarrollando e implementando
en la universidad, entendida como el sistema que administra
material en formato digital y que provee a toda la comunidad
educativa de la institucion, algin método de obtencion del
material en préstamo ( Panessi y otros, 2015), construyendo
y reconstruyendo las précticas universitarias de una biblio-
teca tradicional (fisica). Las bibliotecas digitales represen-
tan un medio para acercar el conocimiento no solo a los
estudiantes, sino a los profesores, proporcionando ademas
beneficios en el acceso a informacidn actualizada del medio
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académico y de investigacion en cualquier momento y desde
cualquier lugar.

La biblioteca digital de la Biblioteca de la Universidad del
Este estd compuesta por:

* Coleccion electronica, elaborada a partir de los libros pedi-
dos por profesores y estudiantes.

* Biblioteca digital, accesible desde los campus virtuales de
las Universidad del Este.

* Bases de datos en linea, con articulos y documentos ac-
tualizados.

* Revistas electronicas, accesibles desde la pagina web de
la institucion.

* Repositorio Institucional, accesible desde la pagina web.

Su coleccién se encuentra en constante actualizacion, cre-
cimiento y cuenta con fondos bibliograficos y documentales
especificos que se obtienen a partir de la deteccion de las
necesidades de la comunidad universitaria, de los planes
de estudios de la oferta académica de cada Facultad y de
las lineas de investigacion institucionales, cubriendo, de
esta manera, la multiplicidad de campos del conocimiento:
educacion, pedagogia, derecho, arte, disefio, comunicacion,
publicidad, relaciones publicas, contabilidad, administracion
de empresas, marketing y comercializacion, entre otros.

En consecuencia, la presente investigacion tiene como fin,
identificar los factores que determinan el comportamiento
tanto de la videoconferencia como del uso de la biblioteca
digital, en donde sefialamos como factores de uso inciden-
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tes a las variables definidas como: la facilidad de uso y la
utilidad percibida por profesores y alumnos/as.

Asimismo, estos factores son determinados por:

a. el conocimiento de la plataforma,
b. una interfaz amigable
c. el impulso de los docentes.

Descripcion del tipo de recoleccion de datos que se hizo

En el marco de la Evaluacion Institucional permanente, se
implementaron dos encuestas anénimas y voluntarias, a
solicitud de la Secretaria Académica de la Universidad del
Este, una, sobre el drea Biblioteca para obtener informacion
orientativa acerca del uso del servicio Biblioteca Digital y al-
gunos requerimientos bibliograficos; y por otro lado, sobre la
aceptacion emocional del recurso Videoconferencia.

En el caso de la encuesta sobre Biblioteca, tuvo como des-
tinatarios a docentes y estudiantes de todas las carreras de
grado de la Universidad que ante la Emergencia Sanitaria por
el Covid 19, desarrollaron sus carreras bajo la opcion educa-
tiva a distancia y/o en linea, alcanzando a una poblacion de
2.930 usuarios de la herramienta MOODLE.

Este instrumento de medicion cuantitativa fue administrado

a través de los campus virtuales que la Universidad tiene
para las Facultades y constod de:
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* 14 items con 3 opciones de respuesta: SI, A VECES, NO y
- una (1) instancia de opinién cualitativa.

Si bien la disponibilidad de la encuesta fue durante 17 dias,
en este lapso, se deberia haber reunido una muestra de 340
respuestas para que los resultados puedan proyectarse al
universo. Sin embargo, solo hubo 48 respuestas, es decir
menos del 15% del minimo requerido de respuestas que se
expresan a continuacion, comprendiendo a esta instancia
como una primera exploracion sobre una muestra voluntaria
y andnima, con datos s6lo indicativos de una tendencia.

Con respecto a la encuesta sobre Videoconferencia, estuvo
dirigida a estudiantes que rindieron examenes finales bajo la
modalidad virtual, tras la virtualizacion forzosa de la oferta
académica ante la emergencia sanitaria.

Asumio las caracteristicas de un instrumento cuantitativo, utili-
zando la Escala de Likert, donde 1 fue la valoracién mas baja'y
5, la mas alta; con dos instancias de opinién cualitativa.

ALGUNOS DATOS

A continuacidn se presentan los resultados de la encuesta con
la distribucion de las respuestas por facultad referidas al uso
de la biblioteca digital. Cabe destacar que los datos se expre-
san en porcentajes. Las diferencias al 100% son faltas de res-
puesta a algunos items o el arrastre de decimales.
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Facultad de Ciencias
Economicas

Facultad de Ciencias
Humanas

Facultad de Derecho y
Ciencias Sociales

Facultad de Diseiio y
Comunicacion

Poblacion

206

1956

368

400

Muestra

1 respuesta

36 respuestas

3 respuestas

8 respuestas

Sl AV NO

Sl AV NO

Sl AV NO

Sl AV NO

¢Has usado los

servicios de la

Biblioteca de la
UDE?

100

42 30 28

67 33 -

50 13 37

;Consideras que
la biblioteca de
la Universidad

del Este es

un recurso
esencial para el
aprendizaje, la
ensefianza o la
investigacion?

100 - -

69.4 | 277 | 2.7

100 - -

75 13 12

¢Encuentras
el servicio
que ofrece

la Biblioteca

atractivo y de
facil uso?

- 100 -

416 | 388 | 13.8

67 33 -

37 25 25

i Es el servicio
accesible en
tiempo y forma
para quienes la
necesitan?

- 100 -

5651 194 | 194

100 - -

50 12 25

;Resulta
sencillo reservar
y renovar el
préstamo de los
documentos que
solicitas?

- 100 -

388 | 27.7 | 25

67 33 -

50 - 37
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Sl

AV

NO

Sl

AV

NO

Sl

AV

NO

Sl

AV

NO

¢.El personal de la
biblioteca tiene
conocimiento
y es capaz de
responder a las
preguntas o re-

guerimientos que
se le formulan?

100

75

13.8

5.5

100

75

12.5

12.5

Al momento de
solicitar alguna
informacion a
la biblioteca: ¢la
respuesta es
inmediata?

100

61.1

25

8.3

100

62.5

2.5

125

La orientacion
gue se brinda
sobre el uso
de la biblioteca
ite permite
ordenar mejor tu
aprendizaje o tu
ensefianza?

100

58.3

25

5.5

100

37.5

25

37.5

El servicio
gue ofrece la
biblioteca, ;te

proporciond otras
habilidades que
te permitieron
mejorar en tu
enseflanza o en
tu estudio?

100

38.8

38.8

13.8

100

50

37.5

;Es amplia

y variada la
bibliografia que

se ofrece?

100

61.1

25

2.7

67

33

37.5

12.5

37.5

En el caso de
una respuesta
negativa, ste
ofrecieron otras
opciones?

100

19.4

5.5

13.8

67

33

12.5

25

12.5
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Sl

AV NO Sl AV NO Sl AV NO Sl AV NO

Los instrumentos
parala
recuperacion
de informacion
(catalogos, bases | 100
de datos, etc.) ¢son
faciles de usary te
permiten encontrar
por vos mismo lo
que buscas?

- - 444 | 38.8 [ 833 | 100 - - 37.5 - 50

¢Consideras que
ahorras tiempo
en la busqueda
y conseqguis 100
mayor cobertura
de informacion
relevante cuando
solicitas el
servicio de la
biblioteca?

- - 61.1 25 55 | 100 - - 50 125 | 25

Con la ayuda de
las bibliotecarias,
;pudiste mejorar
la calidad de la
informacion o
bibliografia que
buscabas?

- - 5656 25 | 11.1 ] 100 - - 52.5 - 25

Por altimo, frente a la pregunta cualitativa “Si solicitaste alguna bibliografia o documento y la respuesta fue negativa, ;podrias
agregar la bibliografia o documento solicitado?”, las respuestas fueron:

Facultad de Ciencias
Econdmicas

Sin respuestas

Facultad de Ciencas
Humanas

* Bibliografia asiatica y africana

Facultad de Derechoy
Ciencias Sociales

Sin respuestas

Facultad de Disefioy
Comunicacion

* Me cuesta mucho encontrar los libros por mi misma, tengo que pedirlos por
mail.

* Nunca use la biblioteca, ni siquiera recuerdo donde esta, pero tampoco la
busco porque es mas facil buscar en Google

www.ude.edu.ar
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A continuacién se presentan los resultados de la encuesta referida al uso de la Videoconferencia con la distribucion de las
respuestas por facultad. Es una encuesta cuantitativa bajo la Escala de Likert, donde 1 es la valoracion mas baja y 5, la mas
alta; con dos instancias de opinion cualitativa.

Facultad de
Facultad de Facultad de Derecho y Ciencias Facultad de Diseiio y
Ciencias Economicas | Ciencas Humanas Sociales Comunicacion
14 respuestas 41 respuestas 15 respuestas 0 respuestas. 18 ingresos

¢Como valoras la
videoconferencia
CoMo recurso ele- 457 329 407 _
gido para evaluar
en la mesa de

examen final?

La evaluacion de los
conocimientos ha
sido acorde a los

objetivos propuestos 4.71 3.61 4.3 B

por eldocente
y desarrollados
en el proceso de

ensefianza.

;Crees que las

preguntas elegidas 4.50 3.46 407 -
por el docente

fueron las
adecuadas?

¢Pudiste responder
las diferentes
preguntas durante la
videoconferencia
COMO Si 457 3.15 4.20 -
estuvieras en un
examen final
“presencial

tradicional"?
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Consideras que el

tiempo asignado

para la evaluacion
en la mesa de
examen fue:

4.50

3.20

413

Durante la evalua-
cion, el/la
profesor/a: ¢po-
tencio el caracter
interactivo de la
videoconferencia?

4.64

3.02

4.20

¢Pudiste mantener
el nivel de
atencion durante
el desarrollo del
examen final?

4.21

3.39

4.20

La evaluacion
mediante
videoconferencia
en los exdmenes
finales ;resulta
mas efectiva que
la evaluacion pre-
sencial?

4.14

3.39

3.87

Promedios totales
por Unidad
Académica

4.48

3.30

4.15

Promedio total
sobre respondidas

En 70 respuestas: 3.97

www.ude.edu.ar
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Presentamos las respuestas de los estudiantes a las preguntas cualitativas de la encuesta:

La evaluacion mediante videoconferencia
en los examenes finales ¢resulta mas
efectiva que la evaluacién presencial?

¢ Por qué?

Escribe por favor, en el siguiente box, si
tienes algun comentario - inquietud -
duda — sugerencia.

Facultad de
Ciencias
Econdmicas

-A mi criterio se puede mantener una
interaccion con el profesor mas directa
como también buscar un entorno privado
dentro de tu casa, para estar mucho mas
tranquilo, teniendo en cuenta que este
tipo de evaluaciones son estresantes.

-Se tiene otra calma, no estas tan nervio-
SO.

-Porque muchos de nosotros estamos en
otras provincias y gracias a la virtualidad
podemos tener acceso a las diplomatu-
ras y seguir formandonos.

-En general rendir por videoconferencia
me ha resultado facil y me ha dado un
pOCO Menos

de nerviosismo, de todos modos, al no
vivir sola y no tener un lugar privado de
donde conectarme, a veces me resultaba
incomodo.

Nada puede compararse con la presen-
cialidad, a los nervios propios de cada
examen se le suman los nervios de que
internet funcione correctamente, de que
la camara funcione, de que la plataforma
funcione...

te permite estar mas tranquilo/ay a la
optimizacion de tiempos para ambas
partes.

-No lo se, es mi primer ailo de carrera
-Estas en tu ambito y eso da cierta tran-
quilidad.

- se crea un ambiente mas ameno y se
suelen hacer mas tranquilos ante el con-
fort de estar en tu casa

-Te hace sentir mas seguro y poder expo-
ner con conflanza.

-Esta bueno que los profesores puedan
anticiparnos como va a ser el criterio de
evaluacion, como asi

también el método y la plataforma a
utilizar.

-Me parece que falla es la plataforma,
porque suele trabarse y no se escucha
bien.

-En algunas materias por el material que
disponemos en la facultad considero
mejor hacerlo de manera remota.

-Me gustaria seguir bajo esta modalidad
virtual.

26

UNIVERSIDAD DEL ESTE




UDE VIRTUAL...

EN LINEAS

La evaluacion mediante videoconferencia
en los examenes finales ;resulta mas
efectiva que la evaluacion presencial?

. Por que?

Escribe por favor, en el siguiente box, si
tienes algun comentario - inquietud -
duda — sugerencia.

Facultad de
Ciencias
Humanas

- Te da posibilidades de corregir y cons-
truir diferentes aspectos del alumno.
Tanto para poder desenvolverse en clase
como en el medio social.

-Mayor interaccion, sin posibles interfe-
rencias.

-Me resultd mas agil con este sistema.

-Permite realizar el examen en cualquier
horario, nos sirve para los que traba-
jamos hasta tarde y asi poder rendir el
examen

-Porque sirve para que el profesor termi-
ne de desarrollar un tema.

-Porque me siento mas comoda en modo
virtual .

-Es una herramienta muy efectiva, en
tanto y en cuanto se dejen claras las con-
signas, reglas para el examen.

-Al trabajar muchas horas, me resulta
mas accesible y comodo poder rendir
mediante video conferencia.

-Me anote en esta modalidad ya que
tengo poco limites de tiempo para hacer
la cursada de manera presencial.

-Porque mi lugar de residencia esta muy
alejado de la sede, vivo en otra Provincia.
Seria realmente un trastorno tener que
cursar presencial, lo que me llevaria a
dejar de cursar la carrera.

- Me permite mantener la virtualidad
para todo el desarrollo de la carrera
incluyendo los examenes parciales y
finales.

- Personalmente considero que es un
buen recurso, pero en el caso de nuestra
carrera por ser tantos alumnos seria
muy complicado para los alumnos es-
perar un turno para rendir, y también un
problema para el docente.

-Se deberian ensayar modelos de exa-
menes finales de este tipo, para despe-
jar dudas y dejar clara la modalidad.

-La tecnologia acorta distancias, la
virtualidad te abre espacios para sequir
estudiando, las universidades deben
adaptarse también para mantener sus
CuUpos.

-Todas las materias fueron en moda-
lidad cuestionario y me resultd muy
favorable.

www.ude.edu.ar
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La evaluacion mediante videoconferencia
en los examenes finales ;resulta mas
efectiva que la evaluacion presencial?

. Por que?

Escribe por favor, en el siguiente box, si
tienes algun comentario - inquietud -
duda — sugerencia.

-Por la comodidad del estar en el hogar
(en mi caso la distancia me impediria
hacerlo presencial) .

al ser ahora una carrera de cursada
virtual, considero que la tecnologia nos
brinda herramientas maravillosas.

-Hay una comunicacion especial que
se brinda de manera presencial ya sea

-Estoy muy feliz con los contenidos y la
modalidad aplicada.

- Muy conforme con el modo de evalua-
cion, no solo en los finales sino también
los parciales multiple choise, con amplio
horario para rendir dado que la mayoria

trabajamos, por ello valoramos esta mo-
dalidad de carrera

Facultad desde el alumno al docente o del docente
de Derecho al alumno. -Estoy a favor de la evaluacion por
y Ciencias videoconferencia, solo creo que debie-
Sociales - Porque otorga una agilidad y organiza- |ra acercarse a la forma presencial en
cion de tiempo que considero beneficiosa | cuanto contenidos y tiempo y permitir
tanto para quienes rinden examen final la preparacion de un tema de forma
como para el/las docentes. optativa
Nada que agregar.
-La evaluacion fue excelente. El clima
cordial, el feedback productivo.
- Excelente manera de evaluar, ya que
aun a través de una pantalla es como si
fuera en manera presencial. Felicitacio-
nes
Facultad Sin respuestas Sin respuestas
de Disefio y

Comunicacion

UNIVERSIDAD DEL ESTE




UNA APROXIMACION A LAS PRIMERAS
CONCLUSIONES

La revision e interpretacion de los datos nos permiten con-
cluir en la validacion y comprobacion afirmativa de las hi-
potesis presentadas, en cuanto al uso de los recursos de
la videoconferencia y la biblioteca digital. Sin embargo, al-
gunas tienen mas incidencia que otras, que analizamos a
continuacion en forma general:

+ Uso y valoracion de la Videoconferencia: 3.97 sobre 5 pun-
tos maximos, Escala de Likert.

*Uso de la Biblioteca Digital: 1.63% de la poblacion examinada.

En relacion a la videoconferencia, las opiniones son alta-
mente favorables, tanto que se solicita la continuidad de la
experiencia.

También se observa que existe y ha sido comprobada -entre
el conocimiento de la plataforma y la interfaz amigable-, una
apropiacion satisfactoria al recurso; tal vez debido a que un
gran porcentaje de los alumnos/as esta familiarizado con el
campus, los enlaces y las redes y ha interactuado con ellas
en especial con la Videoconferencia incluso un porcentaje
mas alto del planteado. Es decir, forman parte de la cultu-
ra digital, resultando este aspecto una oportunidad para el
disefio y desarrollo de modelos pedagdgicos universitarios
hibridos.

Ademads, los resultados obtenidos, permiten asegurar la
identidad del estudiante que rinde y su vinculacién con los
docentes de la mesa examinadora, en tanto genera un dia-
logo en linea donde se ven las expresiones, se percibe la
emotividad, permitiendo establecer el vinculo afectivo y aca-
démico necesario asi como el feedback de la conversacion.

UDE VIRTUAL...
EN LINEAS

Por otro lado, en este primer avance de la exploracion del uso
de la biblioteca digital, debido a las diferencias que existen
entre las ofertas del recurso y el uso real de los variados sis-
temas bibliotecolégicos que cuenta la Universidad, hemos
podido determinar que la biblioteca digital de la Universidad
del Este, aun no alcanza la aceptacion y/o uso habitual por
parte de la totalidad -o gran parte de ella-, de los usuarios
docentes y estudiantes, por lo cual, podemos decir que el
éxito de esta tecnologia, todavia no ha sido alcanzado, como
tampoco los usuarios han visualizado las ventajas y posibi-
lidades de la obtencidn de informacidn segura y controlada,
proveniente de sitios validados.

Téngase en cuenta que, habiéndose ofrecido completar el
instrumento a quienes habian utilizado los servicios, sélo
respondieron algunos alumnos y ningtn docente, con lo cual
se expresa la falta de acostumbramiento al uso de parte de
los propios profesores, quienes conservan en su imaginario
la biblioteca fisica y buscan textos digitales en otros cam-
pos o digitalizan los propios.

Asimismo, la biblioteca digital ha implicado un nuevo para-
digma tanto para el alumno como para el profesor, por esa
razon son importantes los factores determinados en esta
exploracion, los cuales aplicados en el disefio de la plata-
forma y del marco institucional de la universidad permitiran
acrecentar la adopcion de la biblioteca digital como medio
predeterminado de blsqueda del alumno, incrementado con
ello, las opciones de aprendizaje.

Y esto asi, mas alla de las rutinas sobre los buscadores ha-
bituales (Google, Youtube, Wikipedia, etc.) que estan mucho
mas internalizadas en la cultura tecnoldgica que las biblio-
tecas, tal como lo manifiestan en el estudio los propios en-
cuestados.

También, en un préximo paso realizaremos un analisis pro-
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fundo de las manifestaciones cualitativas que a primera vis-
ta refuerzan la demanda de carreras virtuales

Por ultimo, este estudio nos deja una linea de investigacion
abierta para futuros trabajos sobre otro sujeto central de
estudio: el docente. Seria oportuno embarcarse en una in-
dagacion que permita relevar los motivos por los cuales no
se impulsa en las clases el trabajo con los recursos de la
biblioteca digital.

CAMINOS HACIA PROPUESTAS DE MEJORAS

Los datos obtenidos abren varios caminos con necesidades
y definiciones que permitiran decidir, respecto de:

« La incorporacion del recurso Videoconferencia en un mo-
delo pedagdgico de B-Learning.

+ La capacitacion de docentes y estudiantes en el uso de
las Bibliotecas Digitales, no sélo sobre las operaciones tec-
noldgicas que exige el recurso, sino sobre las ventajas de
obtener informacion validada y segura.

* La generacion de proyectos didacticos que incluyan el uso

dirigido sobre textos de obtencion en los repositorios insti-
tucionales digitales de la Universidad.
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HACIA EL B-LEARNING
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Tips para ir pensando un nuevo modelo de configuracion de aulas

INTRODUCCION

En el Virtual Educa Connect, celebrado online en julio de
2021, hemos podido observar avances interesantes sobre el
B-Learning, el autoaprendizaje y las metodologias inclusivas
-el aprendizaje de personas y colectivos con capacidades di-
ferentes, entre muchas novedades-, como modelos que re-
volucionaran la educacion superior pero, ademas, sin dudas,
impactan en los otros niveles de ensefianza.

Sabemos que podemos comunicarnos en ilimitada cantidad
de lugares y que es posible transformar cada ambiente en un
sitio de aprendizaje; no obstante los efectos del entorno y del
disefio arquitectonico establecen condicionamientos relacio-
nales y vinculares que, por ejemplo, modifican la distancia
conversacional, la comodidad de uso de los objetos, la ubicui-
dad, la distribucion del espacio, las caracteristicas de los arte-
factos, que llevan a sensaciones sobre algunas bases percep-
tuales, tales como: formalidad/informalidad; privado/publico;
familiar/no familiar; compulsivo/libre; distancia/proximidad;
comunicacion/incomunicacion. Esto asi, establece dimen-
siones estimulantes, placenteras, de dominacion, sumision,
0 sus contrarias; tanto que hemos visto que el formato, la
frecuencia y el contenido de los mensajes se ve influido por el
modelo de organizacion en la que nos comunicamos.

Habiéndose estudiados e investigados estos aspectos’, sus

resultados permiten un uso deliberado de sus hallazgos en
la configuracion de las aulas a fin de lograr mayores benefi-
cios comunicativos y educativos.

Y esto asi, porque los escenarios tecnoldgicos hoy dia pre-
sentan retos a la educacion y a la formacidn profesional y la-
boral que estan provocando una profunda transformacion en
todos los dambitos; desestructurar los tradicionales salones
de clases, la disposicion de bancos, mesas y equipos, incluir
formas, colores y nuevos artefactos, sera un gran desafio
para la educacion superior.

LA REALIDAD...

Por lo dicho, vemos que la virtualidad, al menos como la de-
finimos hoy, ha revolucionado tanto la cultura como la comu-
nicacion y sus mensajes, de tal manera que ya convivimos
-entre otras cosas- con:

Mayor imbricacion sistémica: formacion de sistemas com-
plejos con mayor profundidad y alcance;

+ Transmision de ideas y combinacion cultural que benefi-

"Por ejemplo, KNAPP M.L. desde 1980 en La comunicacion no verbal. El
cuerpo y el entorno. Barcelona, Paidos, Comunicacién.
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cia un mayor multiculturalismo, diversidad y difusion de
regionalismos en una universalizacion cultural amplia y
variada.

+ Nuevas coordenadas tiempo-espacio y con ello, modifi-
cacion de procesos cognitivos como la atencion, la per-
cepcion y la memoria.

+ Inéditas representaciones de los procesos cognitivos
para la bisqueda, el almacenamiento y la elaboracion
de la informacién?.

+ La posibilidad de curricula mixtas: unas elaboradas por
la escuela y otras, en el ambiente por mayor impregna-
cion de los sistemas educativos abiertos, espontaneos
y ocasionales.

* Nuevas formas de comunicadores y de comunicacion:
influencers y distintos cultores urbanos; wikis, dicciona-
rios, glosarios, enciclopedias, tutoriales para selfrelian-
ce, blogs, links interconectados ... jla informacién del
mundo de los ultimos afios en una gran red!

2 Un equipo de cientificos de la prestigiosa universidad de Harvard y del
gigante tecnoldgico Google acaba de crear un increible y fascinante
mapa cerebral. Ver: https://www.infobae.com/america/ciencia-ameri-
ca/2021/06/06/google-y-harvard-presentaron-el-mapa-cerebral-3d-de-al-
ta-resolucion-mas-completo-del-mundo/.
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+ Nuevas formas de leer y de escribir distintos tipos de
textos: graficos, iconicos, hipermedia, filmicos, etc.

« Nuevas formas de representacion en el arte: mdsica,
pintura, teatro, literatura, moda, todo en expresiones di-
gitales y ambientes inmersivos; también, en la ciencia
auxiliada por la Inteligencia artificial!

Todas notas que modifican estructuras avanzando sobre la
incorporacion de artefactos, herramientas, equipos, usos del
espacio fisico, que se reflejan en la arquitectura y disposi-
cion de los ambientes para contenerlos.

Y, EN LA ESCUELA, QUE SUCEDE?

Como hemos sostenido en oportunidades anteriores, es ne-
cesario reconceptualizar qué y cdmo se educa para el futuro
imaginando nuevas formas de organizacién y administra-
cion, que se aparten de la escolastica e instalen paradigmas
apropiados y renovados. Ya observamos alumnos y docen-
tes con caracteristicas diferentes en los tiempos culturales
que corren, provistos de estrategias que ingresan a la escue-
la'y donde éstas deben encontrar correlato.

Pero no solo deberemos responder creativamente a dichas
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preguntas del espacio diddctico, el B-Learning (o educacién
hibrida) requiere responder también al dénde, el que estd re-
lacionado con las nuevas configuraciones de las institucio-
nes escolares y de sus aulas.

Asi, desde el momento en que conviviran en el mismo lugar
formas de comunicacion diversas y variadas que demandan
adecuaciones en la infraestructura de los edificios para do-
tarlos de espacios fisicos acogedores, amigables, alegres,
comodos y funcionales; tanto como de redes y equipos tec-
noldgicos que sostengan todas las formas de la comunica-
cion al interior y al exterior; es decir, necesitamos contar con
aulas fuertemente comunicadas.

Y este proceso de cambio ya empezd. Observen con aten-
cion los disefios arquitecténicos que les presentamos... ima-
ginen como podria ser su aula...

Ya lo podemos ver en el Colegio San Ignacio de los Jesuitas
de Pamplona, Navarra, Espafia.

En las acciones de capacitacion de la Compaiiia HP que
construye aulas flexibles a las que denomina Hiperaulas 3.0,
para el desarrollo de innovadoras metodologias...
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Y también para la inclusion, como esta aula de Castilla la
Mancha, Madrid, para jovenes TEA® ... 0 con TGD*; o, como
el aula de la Federacién Autismo de Madrid.

CONTINUAR PENSANDO, IMAGINANDO Y
CREANDO...

Usted, ;Iria a correr maratones con zapatos de fiesta? Creo
que no...

Todo cambio del espacio y sus circunstancias fisicas se
relacionan con un cambio metodoldgico, porque de alguna

% TEA: Trastornos del Espectro Autista
4TGD: Trastorno Generalizado del Desarrollo
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manera aquellos condicionan las posibilidades de las for-
mas, las relaciones y los vinculos que se establecen entre
las personas, con las ideas y con los objetos.

La Inteligencia artificial [Al] y Big Data, la Internet de las Co-
sas [loT] , la Cadena de bloques [Block Chain] y la Compu-
tacion en la Nube [Cloud Computing] llegaran a las aulas y
con ello, la necesidad de equipos, artefactos, mobiliario y
servicios acordes a sus usos.

Es asi que debemos comenzar a instalar politicas publicas
e institucionales que adecuen las condiciones a los compor-
tamientos psicosociales de los estudiantes y a los instru-
mentos tecnoldgicos en uso y prevean dindmicas flexibles
para no estancarse en construcciones rigidas, altamente
estructuradas, que no faciliten la innovacion, la renovacion
y la apropiacion, en vistas a dar facilidades a los diferentes
disefios de ensefianza hibridos que ya estén llegando.

Recuerden... ya hemos transitado mas de 20 afios del siglo
XXI... ;Cudndo lo vamos a hacer?

iEl futuro en educacion es hoy!
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EPITOME

Breve glosario que resume de qué hablamos cuando decimos...

BIG DATA:

Big data es un término que describe el gran volumen de da-
tos - estructurados y no estructurados - que inundan una
empresa todos los dias. Pero no es la cantidad de datos lo
importante. ... El big data puede ser analizado para obtener
insights que conlleven a mejores decisiones y acciones de
negocios estratégicas.

¢y para qué sirve el big data?

El big data permite recopilar informacion de las visitas de
la pagina web, redes sociales, registros de llamadas y otros
origenes de datos para perfeccionar la experiencia de inte-
raccion, asi como optimizar el valor que se ofrece. ... Los
datos son una de las causas de este proceso.

Las tres V del Big Data se refieren a los siguientes términos:
volumen, variedad y velocidad, que son las tres caracteristicas
o magnitudes que lo definen, ademas de sus principales retos.

CIBERSEGURIDAD:

La ciberseguridad es la practica de defender las computa-
doras, los servidores, los dispositivos mdviles, los sistemas
electrénicos, las redes y los datos de ataques maliciosos.
También se conoce como seguridad de tecnologia de la in-
formacion o seguridad de la informacion electronica. El tér-
mino se aplica en diferentes contextos, desde los negocios
hasta la informatica mavil, y puede dividirse en algunas ca-
tegorias comunes.

+ La seguridad de red es la practica de proteger una red

informatica de los intrusos, ya sean atacantes dirigidos o
malware oportunista.
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* La sequridad de las aplicaciones se enfoca en mantener
el software y los dispositivos libres de amenazas. Una apli-
cacion afectada podria brindar acceso a los datos que esta
destinada a proteger. La seguridad eficaz comienza en la
etapa de disefio, mucho antes de la implementacion de un
programa o dispositivo.

+ La seguridad de la informacion protege la integridad y la
privacidad de los datos, tanto en el almacenamiento como
en el transito.

+ La seguridad operativa incluye los procesos y decisiones
para manejar y proteger los recursos de datos. Los permisos
que tienen los usuarios para acceder a una red y los procedi-
mientos que determinan cdmo y donde pueden almacenarse
o compartirse los datos se incluyen en esta categoria.

* La recuperacion ante desastres y la continuidad del ne-
gocio definen la forma en que una organizacién responde
a un incidente de ciberseguridad o a cualquier otro evento
que cause que se detengan sus operaciones 0 se pierdan
datos. Las politicas de recuperacion ante desastres dictan
la forma en que la organizacidn restaura sus operaciones e
informacion para volver a la misma capacidad operativa que
antes del evento. La continuidad del negocio es el plan al
que recurre la organizacion cuando intenta operar sin deter-
minados recursos.

+ La capacitacion del usuario final aborda el factor de ciber-
seguridad mas impredecible: las personas. Si se incumplen
las buenas précticas de seguridad, cualquier persona puede
introducir accidentalmente un virus en un sistema que de
otro modo seria seguro. Ensefiarles a los usuarios a eliminar
los archivos adjuntos de correos electronicos sospechosos,
a no conectar unidades USB no identificadas y otras leccio-
nes importantes es fundamental para la seguridad de cual-
quier organizacion.



CIUDADANIA DIGITAL:

Ciudadania digital: es el arte de ser ciudadano educado y
formado en las nuevas tecnologias. Es ser ciudadano que
sepa manejar las tecnologias para relacionarse sin herir, sin
dafiar, protegiendo y protegiéndose para acceder a la infor-
macion adecuada, a la que esté preparado, segun su desa-
rrollo personal.

Digital Citizenship considera que existen nueve elementos
que definen a la ciudadania digital:

* Acceso al mundo digital. ...

« Comercio digital. ...

+ Comunicacion digital. ...

« Alfabetizacion digital. ...

* Etiqueta digital. ...

* Leyes digitales. ...

* Derechos y responsabilidades digitales. ...
« Salud digital.

COMPETENCIA DIGITAL

La competencia digital se define como el uso critico y segu-
ro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacion para
el trabajo, el ocio y la comunicacion.

Supone un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes
y estrategias que se requieren para el uso de los medios di-
gitales y de las tecnologias de informacién y comunicacion.

La competencia digital se apoya en las habilidades del uso
de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, produ-
cir, presentar e intercambiar informacion y para comunicar
y participar en redes de colaboracion a través de Internet”
(European Parliament and the Council, 2006).
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¢Cuales son los cinco pilares de la competencia digital docente?
Informatizacidn y alfabetizacion informacional.
Comunicacion y elaboracion.

Creacion de contenido digital.

Sequridad.

Resolucion de problemas.

S

CUARTA RI;VOLUCI(')N INDUSTRIAL O
REVOLUCION 4.0:

La Industria 4.0, también llamada industria inteligente, se
considera la cuarta revolucion industrial y busca transformar
a la empresa en una organizacion inteligente para conseguir
los mejores resultados de negocio. ... Se trata de tecnolo-
gias innovadoras cuya aplicacion a la industria se desarro-
llaré dia a dia.

El concepto de Industria 4.0 refiere a una nueva manera de
producir mediante la adopcidn de tecnologias 4.0, es decir,
de soluciones enfocadas en la interconectividad, la automa-
tizacion y los datos en tiempo real.

DIGITALIZACION 4.0:

¢Qué es una digitalizacion?

La digitalizacion es el proceso de transformar procesos ana-
l6gicos y objetos fisicos en digitales. ... Todo aquello que
antes haciamos sin conexion y en papel ahora se volvié com-
pletamente digital gracias a la digitalizacién y tecnologias
digitales mucho mas eficaces.

ECOSISTEMA DIGITAL Y ECOSISTEMA
DIGITAL EDUCATIVO:

Un ecosistema digital es un conjunto de tecnologias de la
informacién que se encuentran interconectadas entre si. Se
trata de todas las aplicaciones que utiliza un negocio para
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gestionar sus actividades. El correo electronico, redes socia-
les, ofimatica, analitica web, y CRM son algunos ejemplos
de sus componentes.

Un Ecosistema educativo digital (generacién del conocimien-
to TIC) es un modelo que identifica los tipos de conocimien-
to que un docente necesita dominar para integrar las TIC de
una forma eficaz en la ensefianza que imparte. Ha sido desa-
rrollado por los profesores Koehler, M. J., & Mishra, P. (2009)
en What Is Technological Pedagogical Content Knowledge?

INCLUSION DIGITAL:

La inclusion digital es la democratizacion del acceso a las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) para
permitir la insercion de todos en la sociedad de la informa-
cion. La inclusion digital es también la rutina diaria para
maximizar el tiempo y sus posibilidades.

¢Qué es la inclusidn digital en la educacion?

La inclusidn digital no solo implica acceder a los dispositivos
moviles, las redes sociales o el correo electronico, sino ma-
nejar y emplear las herramientas digitales apropiadamente.

Inclusién social digital:

Impulsa el desarrollo de politicas publicas para el aborda-
je de la brecha digital, haciendo especial énfasis en la in-
clusién de las diversidades en Internet y focalizando sus
acciones en aquellos grupos vulnerables en su derecho de
acceso, uso y aprovechamiento de las Tecnologias de la In-
formacion.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL:

La inteligencia artificial es la serie de tecnologias que sirven
para emular caracteristicas o capacidades exclusivas del inte-
lecto humano. ... El término se aplica cuando una maquina imi-
ta las funciones cognitivas que los humanos asocian con otras
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mentes humanas, como aprender o resolver problemas, etc.

La inteligencia artificial en la educacién permite comprender
mejor el perfil de los estudiantes y sus necesidades. Gracias
a esto, es posible crear planes y actividades educativas efi-
cientes e innovadoras que permitan a los estudiantes apren-
der de manera practica y tedrica al mismo tiempo.

La IA ayuda —por ejemplo- a buscar y recopilar los materia-
les educativos necesarios. La inteligencia artificial puede
también impulsar la eficiencia, agilizando tareas administra-
tivas que permitan a los profesores el tiempo y la libertad ne-
cesarios para prestar una atencion mas profunda y humana
a sus estudiantes.

INTERNET DE LAS COSAS (I0T):

La internet de las cosas (Internet of Things) es un concepto
que se refiere a una interconexion digital de objetos cotidia-
nos con internet. Es, en definitiva, la conexion de internet
mas con objetos que con personas. También se suele cono-
cer como internet de todas las cosas o internet en las cosas.
Internet de las Cosas: “cosas” como objetos y dispositivos
conectados que estan equipados con sensores, software y
otras tecnologias que les permiten transmitir y recibir datos
-hacia y desde otras cosas-.
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REFLEXIONES EN TORNO DE LAS NUEVAS PRACTICAS
QUE NOS PROPONE EL CAMPO DEL ARTE: EL BIOARTE.

L)
AUTORA:

@ Maria de las Mercedes Reitano’

INTRODUCCION

A medida que los elementos de produccién bioldgica invaden
las obras, la actitud estética se reafirma, nos habla de “ otra
cosa” otro universo productivo que se aleja de los elementos
plasticos tradicionales y nos enfrenta a una indagacién que
oscila entre la investigacion cientifica y la recuperacion esté-
tica. Como es el caso del Bioarte o Arte Transgénico, Bio-art
o arte genético. El término acoge un conjunto muy heterogé-
neo de practicas cuyos limites no son siempre claros debido
a que ya no depende solo de la creatividad del artista -siendo
una de sus caracteristicas la flexibilidad-, ya que se basa
en investigaciones e innovaciones tecnoldgicas apoyando-
se en practicas relacionadas con la ingenieria genética, la
ingenieria tisular o el cultivo celular y de microorganismos,
entre otros.

Algunos artistas que provienen del campo de la ciencia y
otros de las artes visuales congregan sus reflexiones e inda-
gan sobre otras posibilidades, abandonando las jerarquias
tradicionales de los medios de expresion para adoptar el dis-
positivo que mejor les resulta a sus indagaciones.

% Doctora en Historia del Arte. Rectora de la Universidad del Este. Directo-
ra del Museo de Arte Contemporaneo Latinoamericano, MACLA, La Plata.
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PERO, ;QUE ES EL BIOARTE?

Para Daniel Lopez Rincdn el término bioarte designa un “con-
junto heterogéneo de practicas artisticas que no solo remiten
a la biologia iconograficamente , sino que se sirven de sus
propios medios y recurren al laboratorio como su atelier”.

Las obras exponen los modos de intercambio social, lo inte-
ractivo a través de la investigacion cientifica y la experiencia
estética.
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Los artistas indagan en practicas de altisima movilidad, se
interrogan sobre |la temporalidad y las potencialidades de los
distintos medios materiales. Las obras interpelan diferentes
conceptos tales como: la materia y la forma; el tiempo y el
espacio y son ejemplo tipico de las consideraciones que pre-
senta el arte contemporaneo, un permanente compromiso
con el efecto de belleza y |a tarea de introducir al espectador
en una situacion de asombro, de desconcierto, que lo obliga
a tomarse un tiempo antes que la obra ofrezca la informa-
cién suficiente acerca de si misma para que sea posible, de
alguna manera, decodificarla.

“El arte contemporaneo, dice Terry Smith, propone o exige
muchas clases de tiempo por parte del publico y, a cambio
de ello, ofrece mucho”.

Estas obras, que son producto de intensos trabajos de inves-
tigacion y experimentacion y que por la interaccion humano/
ciencia/ naturaleza/maquina, suponen diversas demandas a
los espectadores y participantes, sefialan un espacio fisico o
virtual, una parte del mundo qué pasa a estar dominado por la
provisionalidad, el tiempo y la posibilidad. Los artistas plantean
interrogantes acerca de la naturaleza de la temporalidad , explo-
ran experiencias de localizacion e interactividad mediada.

Podriamos decir, que una de sus caracteristicas es su con-
dicion de procesual tanto en sus formas como en sus méto-
dos, en el sentido de que en lugar de estar orientado hacia el
objeto o el producto cobra significado a través de su proceso
de realizacion y recepcion.

Se distinguen también por el uso de métodos colaborativos
tomando una importancia central la investigacion preliminar y
la actividad organizativa y de orientacion de los espectadores.

Estos métodos provienen de modos de hacer de fuera del
mundo del arte. Adopten una forma temporal o permanente,
el proceso de creacion es tan importante en dichas activida-
des como su manifestacion visual, tactil o fisica.

DISCUSIONES

El Bioarte, en términos generales, busca generar un debate
relativo a como nos enfrentamos a las formas de vida que se
nos presentan a través de estas nuevas técnicas, y estudiar
hasta qué punto se puede definirlas como formas naturales
o formas artificiales. Del mismo modo los argumentos tradi-
cionales sobre la supuesta diferencia y excepcion de nues-
tra especie estan siendo cada vez mas cuestionados desde
distintos ambitos cientificos y artisticos: generando que los
limites entre qué es y qué no es humano se difuminen.

Las controversias sin dudas aparecen cuando se rompen los
limites morales y legales durante la produccion de la obra.

PARA PENSAR...

Todos los avances cientificos y tecnoldgicos han generado
la oportunidad de crear arte que usa a la vida como nuevo
medio de comunicacidn, en donde los laboratorios, produc-
ciones y artefactos se convierten en estudios artisticos. En
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conjunto, estas practicas expanden las fronteras del arte re-
definiendo el rol del artista... y de los espectadores!
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“THE GAME", ALESSANDRO BARICCO
REVOLUCION DIGITAL Y REVOLUCION
MENTAL. UNA MIRADA DESDE LA

EDUCACION.

L)
AUTORAS:

Prof. Violeta Gangoitia Latorre
Prof. Rosana Grigioni

Alessandro Baricco

The Game

“En el origen de la iniciativa genealdgica que inspira la perspectiva que ofrecemos de la
llamada sociedad de la informacion, una conviccion y un proyecto: ninguna pedagogia de
apropiacion ciudadana del medio técnico puede abstraerse de la critica de las palabras
que, pretendidamente apatridas, no dejan de introducirse subrepticiamente en el lenguaje
comtin y enmarcar las representaciones colectivas.” (Mattelart, 2002, p. 163)

Publicado en el 2019, cuando la pandemia era sélo un acon-
tecimiento presente en peliculas de ciencia ficcién, The
Game de Alessandro Baricco se presentaba como un libro
sobre los cambios provocados por el advenimiento de la
era digital. No solamente como revolucion tecnoldgica sino
como “el colapso de los paradigmas de la sociedad del siglo
XX." " Hoy, que las TIC han ocupado el centro de la escena
para permitir conectarnos, comunicarnos, mantener trabajos
y sostener, con diversos soportes digitales, la ensefianzay el
aprendizaje durante tiempos de encierro, su lectura adquiere
relevancia.

Comprender esos cambios, identificar cuéles son los para-
digmas caducos, cobra especial importancia cuando, como
consecuencia ldgica, los vinculamos a la educacion y, atun
mas, al pensar la educacion post pandemia.

T Anagrama, Sinopsis, Disponible en: https://www.anagrama-ed.es/libro/
argumentos/the-game/9788433964366/A_530
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En este ensayo el novelista y periodista italiano, realiza una
periodizacion para dar cuenta de los cambios tecnoldgicos
acaecidos durante del siglo XX que forman parte de la deno-
minada revolucién digital:

1978. La vértebra 0: Se inicia el recorrido con la
creacion de uno de los primeros videojuegos, el Space Inva-
ders. Este representa la “mutacion de consistencia de la ex-
periencia” (p. 44), un cambio postural en términos fisicos y
mentales: la aparicion del hombre-teclado-pantalla, la esen-
cia de la revolucion digital.

1981-1998. La Epoca clésica: de la creacion de la
Web y Google, hasta el Mp3, herramientas que iniciaron la
etapa de construccion del ultramundo, de la copia digital del
mundo real.

1999-2007. La colonizacion: a través de nuevas he-
rramientas como Napster, Linkedin, Facebook, Twitter, You-
tube, iPhone hemos descendido definitivamente al ultramun-
do digital. Ya no sélo lo visitamos, sino que lo habitamos.

2008-2016. The Game: Con el boom de las Apps,
mas livianas, baratas y faciles de usar, el viaje entre el mun-
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do real y el digital se volvié mas fluido. Baricco finaliza su
ensayo con algunas reflexiones y discusiones que emergen
con la consolidacion de esta nueva civilizacion.

Los cambios tecnoldgicos propios del siglo XX que desem-
boca en la llamada revolucion digital son vinculados por el
autor con lo que considera una “nueva idea de humanidad”,
una humanidad aumentada. Una revolucion mental previa
que sera causa, no consecuencia, de todas las transforma-
ciones posteriores. Es el nuevo hombre quién, como aque-
llos navegantes de rutas inéditas en el siglo XVI, propone
otro modo de estar en el mundo y lo enfrenta como a una
marea cuyas caracteristicas corresponde identificar.

Para ello, Baricco nos propone un viaje, un recorrido por la
superficie del mundo, para observar aquellas cadenas monta-
fiosas que identifica con las innovaciones tecnoldgicas de las
dltimas décadas (Internet, la Web, las punto.com, las Apps,
etc.) para detenernos y realizar un andlisis geoldgico de aque-
llos movimientos sismicos que explican la aparicién de aque-
llas montafas. Dicho movimiento subterraneo representa la
Revolucion Mental del hombre nuevo, del hiperhombre.

Pero, ;qué es el hiperhombre para este ensayista? Ber-
ners-Lee, el padre de la Web, ha propuesto pensar a su re-
tofio, hipertextual e hipermedial, no como productos, sino
como conceptos, como una forma de pensar no-lineal. De
esta manera, el nuevo hombre es “un hombre que no esta
obligado a ser lineal”, un hombre némade que navega, se
mueve, viaja, por la web, por aquella copia que hemos rea-
lizado del mundo tal como lo conocemos (compartiendo
archivos, imagenes, visitando bibliotecas, museos, institu-
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ciones, etc.), un hombre que busca colonizar lo que Baricco
denomina el ultramundo, el mundo digital, virtual.

Y aqui uno de los aportes mas interesantes, que sin dudas
interpela fuertemente a los/as docentes en este contexto de
Pandemia: el habitat del Hiperhombre digital no se reduce a
la web, mas bien propone pensarlo como “un sistema de do-
ble fuerza motriz, donde la distincion entre mundo verdade-
ro y mundo virtual se convierte en una frontera secundaria,
dado que uno y otro se funden en un Unico movimiento que
genera, en su conjunto, la realidad.” (Baricco, 2019, p. 92)

Con acceso al mar de la web, gracias a soportes y espacios
digitales, el hombre se convierte en usuario y creador, con
entrada a informacion ilimitada. Su navegacion y sucesivas
busquedas dejaran huellas de sus necesidades y preferen-
cias que serviran a la identificacion de “mejores lugares” con
el exclusivo criterio de la cantidad de visitas que reciban. Un
“ordculo ignorante” segun el autor que destruye a las élites
de expertos toda vez que propone una “traccién directa” y
descarta las mediaciones. El usuario va a donde lo lleva la
mayoria sin que una autoridad experta mediatice y, conse-
cuentemente, acredite la calidad y pertinencia de la informa-
cion encontrada.

Este “ocaso de las mediaciones” nos lleva a preguntarnos
¢Coémo afecta a la ensefianza y al aprendizaje?

The Game puede hacernos sentir vértigo, tal vez un poco de
ansiedad. Es una lectura que nos interpela como docentes
universitarios, interpela nuestras practicas, nuestras formas
de vincularnos con el conocimiento y nuestros estudiantes.
En mayor o menor medida, todos somos usuarios y navega-
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mos en la web, utilizamos mudltiples aplicaciones para es-
cuchar mdasica, informarnos, realizar tramites en cualquier
sitio y en cualquier momento, solo con nuestros smartpho-
nes. Alessandro Baricco nos muestra como “la revolucion
ha ido anidando en la normalidad -en los gestos simples, en
la vida cotidiana, en nuestra gestion de deseos y de miedos”
(Baricco p. 17)

Sin embargo, el advenimiento de la pandemia, el ASPO, las
aulas virtuales, los encuentros sincrénicos parecen haber-
nos desestabilizado. Rapidamente las instituciones fortale-
cieron sus equipos de capacitacion y de educacion a dis-
tancia para acompafar a sus docentes en la emergencia.
Se abrieron diversos espacios de formacion y apoyo, donde
resonaban una y otra vez frases como: “los estudiantes no

U

se conectan’,

" ou

no prenden la camara”, “no entran al aula”.

Leer The Game hoy, es una invitacion a pensar ;Y después
de la pandemia qué? ;cdmo seguimos?

Por afios la educacion ha sido (y sigue siendo) monome-
ditica (Scolari, 2011). El libro, contenedor de informacion
organizada gozaba de total centralidad en la ensefianza y
el aprendizaje porque, presente en el aula como fuente de
saber, permitia al docente ser el mediador del conocimiento
(Sancho Gil, 2010). EI definia qué leer, cémo, cuando y para
qué. Modelo similar se reproduce con las nuevas tecnolo-
gias porque se piensa de manera analdgica a un mundo que
es digital, generando un conflicto creciente:

“una distancia cada vez mas grande entre una realidad ex-
traescolar dindmica, hiperinformada, fragmentada y trans-
medidtica y los tiempos lentos y monomediaticos de la insti-
tucion escolar.” (Scolari, 2011, pag. 11)

La realidad es hoy un ensamble, formado por dos engrana-
jes que le dan movimiento: el mundo virtual y el material. Y
como sefiala agudamente Mariana Maggio (2020), la expe-
riencia que viene seguramente sera hibrida. Entendiendo por
educacién hibrida, una educacion bimodal (b-learning), no una
suma de modalidades sino una propuesta que combina la pre-
sencialidad con la educacion a distancia poniendo en marcha
estrategias sincrénicas y asincrénicas, coordinadas para un
mismo fin. Es mucho mas que incorporar herramientas digita-
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les a la presencialidad, o viceversa, y no se trata de practicas
aisladas sino una propuesta unificada con mirada global.

Es por eso que este ensayo nos interpela (y nos mueve) a
crear experiencias formativas que partan de reconocer las
caracteristicas de esta realidad con doble fuerza motriz,
inmersivas, colectivas, transformadoras. Una invitacion a
construir un nuevo marco pedagdgico-didactico 2.0 que nos
permita trabajar las capacidades mediaticas que les posibi-
lite a los/as estudiantes participar activa y criticamente en
la sociedad de la informacion.

Dicha invitacién nos devuelve a la importancia de leer a Ba-
ricco con intencion de repensar la ensefianza en el nivel su-
perior. Trazar lineas de analisis, identificar problematicas y
plantear nuevos interrogantes en relacion a los desafios que
estos nuevos tiempos trajeron consigo. Cerramos el libro
pensando: ;Como reformular una formacién que se propo-
ne y sostiene de manera lineal en un mundo hipermedial?
¢Como lograr el mayor y mejor aprovechamiento de la vir-
tualidad en la educacién superior? ;Qué nuevas formas de
presencialidad demanda la digitalidad en los/as docentes y
en los/as estudiantes?

Primeras preguntas que quedan abiertas hacia la busqueda,
sefialando un camino posible de andlisis futuro.
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QUINTAS HIJOS, A. (2020). TEORIA EDUCATIVA SOBRE
TECNOLQGiA, JUEGO Y RECURSOS EN DIDACTICA DE LA
EDUCACION INFANTIL. PRENSAS DE LA UNIVERSIDAD

DE ZARAGOZA

https://elibro.net/es/ereader/ude/129180?page=134 )

Julieta Rodriguez Stubrin

El presente libro esta dirigido a estudiantes de profesorado
de Educacidn infantil de la Universidad de Zaragoza, en pos
de favorecer la formacion universitaria, tanto a nivel tedrico,
técnico y practico, como asi también, para quienes ejercen
la docencia, repensar las practicas a través de interrogantes
y cuestionamientos.

Invita a realizar un recorrido histérico sobre las teorias educa-
tivas desde dimensiones filoséficas, psicoldgicas, pedagdgi-
cas y didacticas, referenciado en cinco temas/capitulos.

Destaca que un docente es competente si tiene claros los fun-
damentos educativos para poder disefiar y justificar su clase,
centrandose desde una perspectiva pedagdgica y psicolégica.

Es un manual que plantea interrogantes sobre los espacios
didacticos, disefo y estética. “Cada tipo de disefio y organi-
zacion reflejard, implicita o explicitamente, una forma de en-
tender la educacion” (Quintas Hijés, 2020, p. 37). Incentiva
al trabajo colaborativo entre los docentes para y mediante el
intercambio, crear un ambiente alfabetizador (asi lo llama-
mos en Argentina) dindmico, que enriquezca y brinde varia-
das oportunidades de aprendizaje.

Por otro lado, y de la mano de la educacion, aparece el juego
como derecho, como mundo imaginario, en el que insta a
pensar la realidad, categorizando al mismo en etapas, segun
la edad de los infantes. Retoma a tedricos constructivistas
como Piaget y Vigotsky, realizando una clara explicacion de
sus perspectivas para abordarlo luego, desde lo curricular.

En este capitulo, deja en claro que, los nifios construyen
conocimiento a través del juego, favorecen la relacion con

otros, desarrollan el lenguaje, dan a conocer y/o superar
conflictos mediante el simbolismo.

Otro punto a destacar es la relacion actual entre la tecnolo-
gia y la didactica. Desde el plano ontoldgico, epistémico y
metddico, aborda la importancia formativa de los docentes,
de modo que deberian tomar conocimiento del impacto que
posee la transformacidn de las tecnologias en la sociedad y
como incorporarlas a nivel dulico.

Teoria educativa sobre tecnologia, juego y recursos en di-
dactica de la educacion infantil, es una produccion descrip-
tiva donde su amplio abordaje pone en evidencia la escuela
y sus transformaciones.

Nos encontramos de manera continua frente al desafio de
repensar nuestras practicas, los modos de ensefiar y de im-
plementar positivamente, las nuevas tecnologias que, a la
fuerza, invaden nuestra cotidianeidad.
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