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La pandemia por COVID-19 obligo a una rdpida transformacion en la educacion superior,
trasladando las clases presenciales a entornos virtuales. Este articulo explora las adapta-
ciones realizadas, analiza las prdcticas implementadas y sugiere mejoras para fortalecer
las competencias digitales de los docentes en un mundo cada vez mds digitalizado.

Resumen

Durante la pandemia por COVID-19 debieron realizarse adecuaciones a la ensefianza en todos
los niveles de manera inminente. El Aislamiento Social Preventivo y Obligatorio, obligé a la
educacidén presencial a una adaptacién hacia la educacién a distancia, que estuvo basada
principalmente en las nuevas tecnologias de red. Esta politica publica requirié que los do-
centes implementen modificaciones en las dimensiones pedagdgicas, comunicacionales y
tecnoldgicas de manera imprevista y obligada. Mucho de lo que se hizo en ese contexto
de emergencia, hoy sigue vigente en las aulas y en los modos de enseiar. Sin embargo, no
todo estuvo alineado con lo recomendado por la pedagogia digital. Este articulo tiene como
objetivo hacer un repaso de las practicas educativas universitarias mediadas por tecnologias
de red para valorar los aciertos y sugerir algunos cambios en pos del enriquecimiento de las
competencias que deben desarrollar los docentes en esta nueva era digital.

Educacion en pandemia y virtualizacion los y las docentes, quienes con todas las limi-
forzada taciones vy dificultades, hicieron lo mejor que

Las estrategias de ensefianza que se imple- pudieron en un contexto de incertidumbre y

mentaron durante aquel contexto de encierro  altamente estresante. Es importante remar-

en nuestra Universidad (y en general en todos ~ Car que este cambio de la presencialidad a la
los niveles educativos) no respondieron a lo virtualidad fue inesperado, no planificado y sin

recomendado por la educacién a distancia en  t1€mMpo para la adaptacion de los medios y for-
linea, ni estuvieron enmarcados con la peda- Mas. De acuerdo con Garcia-Aretio este no
gogia digital sino que se correspondieron a fue el cambio anhelado, fue un cambio obli-
una nueva categoria denominada Educacién 82do, totalmente disruptivo, y sin tiempo para
Remota de Emergencia®’. Las principales razones 1@ adaptacion. Adicionalmente, se sumo la

fueron lo emergente de la situacion y el bajo incertidumbre acerca de la accesibilidad y el
nivel de competencias digitales que poseian desconocimiento del nivel de alfabetizacidn
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tecnoldgica y de las competencias digitales
de los estudiantes y docentes involucrados®.
Estos desconocimientos trajeron aparejadas
dificultades al momento de la implementa-
cién. Cabe aclarar, que en éste articulo no se
pretende juzgar lo realizado, sino aprovechar-
lo como una oportunidad para reflexionar,
evaluar y redisefiar algunas propuestas. Desde
esta perspectiva, se comparten las principales
caracteristicas de las estrategias de ensefianza
implementadas en el contexto de aislamiento
por COVID-19 registradas en nuestra Facultad a
partir de encuestas y entrevistas realizadas du-
rante los afios 2020y 2021

e Nuevas aulas virtuales: Al momento, mu-
chos espacios curriculares no poseian aulas
virtuales por lo cual, se abrieron nuevos espa-
cios de manera inmediata aunque siguiendo
las logicas de la ensefianza en presencialidad,
es decir con espacios tedricos y otros referidos
a seminarios o practicos.

e Miultiples canales de comunicacion: Se di-
sefiaron y pusieron a disposiciéon multiples
canales de comunicacion y de ensefianza en
simultdneo para una misma asignatura. Desde
espacios “formales” como moodle y classroom
hasta otros identificados como “informales”,
por ejemplo grupos de whatsapp y otras redes
sociales. Cada uno de estos espacios ofrecia
diferentes lenguajes y docentes a cargo.

® Recursos digitales planos: Los docentes
facilitaron mayormente recursos en formato
plano de archivos de texto (word, pdf, diapo-
sitivas) que podian ser de autoria propia o de
una organizacion reconocida.

e Diseio centrado en el contenido: La mayo-
ria del plantel docente prefirié un disefio cen-
trado en el contenido evidenciando una fuerte
cultura de educacidn tradicional, a pesar que
afirmaron haber tomado cursos de formacién
docente sobre usos y aplicaciones de TIC.

e Encuentros sincronicos prolongados: Los
y las docentes privilegiaron propuestas de
encuentros sincrénicos prolongados a modo
de exposicién o disertacion.

e Ineficiencia en seguridad e identidad
digital: Docentes y estudiantes manifes-
taron dificultades en cuanto a garantizar la
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seguridad e identidad digital.
Esto se evidencid mayormente
en situaciones de acreditacion
y evaluacion en donde las me-
todologias implementadas se
acercaban a simular situacio-
nes de presencialidad.

® Pocas adecuaciones: Solo las
asignaturas que incluian activi-
dades de laboratorio tuvieron
que realizar una adecuacion
total de su ensefianza ya que
se vieron impedidos de cumplir
sus objetivos dada la inaccesibi-
lidad al espacio de laboratorio y a sus materiales.

Aciertos y desaciertos de las practicas

educativas en pandemia

Como se mencioné anteriormente, describir el
escenario educativo de virtualizacién inminente
para tomarlo como punto de partida tiene como
utilidad establecer acuerdos metodoldgicos fu-
turos en el trabajo en el aula. Esta revisidon nos
permitira valorar los aciertos realizados y nos
brindara la oportunidad de mejorar algunas pro-
puestas para acrecentar habilidades y compe-
tencias docentes en esta nueva era.

Para poner en valor, la virtualizacion de los es-
pacios de ensefianza y la creacién de aulas vir-
tuales fue (y sigue siendo) un territorio ganado,
ya que acerca el conocimiento a estudiantes
con metodologias de la ensefianza a distancia
mediadas por el mundo digital. Sin embargo,
como ya se sefald, las caracteristicas imple-
mentadas y los formatos elegidos de estos es-
pacios intentaron replicar la presencialidad ¢ Es
esto lo recomendado por la pedagogia digital?
Para responder este interrogante, se anali-
zaron las caracteristicas de dichos espacios y
se identificaron las siguientes limitaciones:
La creacion de multiples canales de comu-
nicacién de un mismo espacio de ensefianza
generd propuestas en simultdneo confusas
para los destinatarios. Las prolongadas video-
llamadas o encuentros sincrénicos replicaron
exposiciones dialogadas de la presencialidad,
gue ademas de repetir modelos de ensefianza
mas tradicionales, requirieron de una extensa



conectividad, exposicién y atencién. Los recur-
sos digitales planos y sin interaccién desapro-
vechan la potencialidad del mundo digital. Los
disefos centrados en el contenido, y no en la
accion, proponen roles pasivos para los estu-
diantes. En otras palabras, limitarse a tomar
materiales o metodologias desarrolladas para
ser usados en el contexto del aula presencial
y simplemente trasladarlos a plataformas vir-
tuales, no es ni efectivo ni recomendable.

En cuanto a la seguridad e identidad digital
son aspectos que se deben trabajar institucio-
nalmente para poder ser garantizadas® y no
seran profundizados en este articulo. En esta
misma linea, las actividades que requieran de-
sarrollar una destreza manual, como las acti-
vidades de laboratorio (no las capacidades de
pensamiento, sino las destrezas) son irrempla-
zables del ambito presencial.

Pedagogia y competencias digitales
Antes de continuar hacia las recomendaciones
y herramientas para mejorar los espacios vir-
tuales de ensefianza, se desean compartir las
siguientes definiciones que dan un marco teé-
rico a esta revision.

Para comenzar {Qué es la pedagogia digital y
porqué es diferente de la pedagogia tradicio-
nal? La Pedagogia Digital brinda un entorno
educativo completamente distinto y nuevo a
docentes y estudiantes ‘©. Si entendemos a
la pedagogia como una ciencia enfocada en
la educacién, y a lo digital como la tecnologia
asociada a dispositivos que conecta a per-
sonas con personas, personas con objetos u
objetos entre si, entonces, uniendo estos dos
conceptos la pedagogia y lo digital podriamos
establecer que una impactara en la otra y vi-
ceversa. Por lo tanto, el mundo digital ofrece-
ra un potencial educativo que va mas alld de
las herramientas tecnoldgicas que posee. Es
importante considerar que solo con introducir
tecnologia no se garantiza un mejor aprendi-
zaje, sino que se requiere disefiar nuevos es-
pacios pedagdgicos que integren la tecnologia.
Es asi como surge el término Tecnologias del
Aprendizaje y del Conocimiento (TAC) como
concepto diferenciado al de Tecnologias de
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Informacion y Comunicacion
(TIC), lo que implica el uso de
los saberes y las herramientas
digitales como verdaderos re-
cursos didacticos enmarcados
por un nuevo paradigma peda-
gbgico.

En relacién a esto, uno de los
errores mas frecuentes al mo-
mento de querer implementar
una nueva estrategia de ense-
Aanza digital, es el denominado
tecnocentrismo, es decir, situar
la tecnologia por encima de la
pedagogia y la didactica, olvidando que su in-
corporacion no es un problema tecnoldgico,
sino que es cultural, social y formativo 7. En
otras palabras, conocer e incorporar las tecno-
logias (dimensidn tecnoldgica) implica no sélo
revisar la propuesta pedagdgica (dimension
pedagdgica) sino también explorar las posibi-
lidades comunicacionales y las interacciones
gue se abren con estos dispositivos y sus len-
guajes (dimension comunicacional). Cuando
median las tecnologias en red, el vinculo co-
municacional se vuelve un desafio necesario
de explorar para potenciar los aprendizajes.
En sintesis, la pedagogia digital combina com-
petencias digitales y pedagdgicas y es un re-
quisito para la utilizacién significativa de la tec-
nologia digital en la ensefianza ®. Por lo tanto,
los educadores que son competentes en pe-
dagogia digital pueden integrar la tecnologia
digital en la educacién y pueden ensefiar las
habilidades digitales esenciales que los estu-
diantes necesitan.

Siguiendo la construccién de esta red concep-
tual, se define a la Competencia Digital como
el uso creativo, seguro y critico de las tecnolo-
gias de la sociedad de la informacion para el
trabajo, el ocio y la comunicacion. Particular-
mente, las Competencias Digitales Docentes
son un conjunto de conocimientos, habilida-
des y estrategias propias de la profesién do-
cente que permiten solucionar los problemas
y retos educativos que plantea la denominada
sociedad del conocimiento . Enfatiza la flexi-
bilidad de los docentes a las nuevas necesidades




establecidas por el uso de las tecnologias, asi
COMo a su apropiacion y adaptacién a fines de
interaccionar socialmente y orientar a los es-
tudiantes a apropiarse y desenvolverse en un
mundo digital. La preocupacion de caracterizar
el grado de competencias digitales en docen-
tes para promover su adopcion ha dado lugar

Competencias profesionales
de los educadores

CONTENIDOS
DIGITALES
COMPROMISO Selearidn —
PROFESIONAL
R — Creacion y modificacion —_—
Comunicacién '
organizativa I Proteccian, gestion
Colaboracién v, e intercambio
profesional
—
. ) N
Practica reflexiva
EVALUACION Y
Desarrollo profesional RETROALIMENTACION
continuo a través

de medios digitales Estrateqias de evaluacin -

-

Retroalimentacidn,
programacién y
toma de decisiones

Competencias pedagogicas
de los educadores

Analiticas de aprendizaje -

a varios marcos referenciales a nivel mundial,
por ejemplo: Marco UNESCO ); Marco Unién
Europea «DigCompEdu» ™; y Marco de Es-
pafia «INTEF» (2 ; entre otros. Se muestran a
continuacién, en la Figura 1, seis categorias de
competencias digitales que los docentes de-
ben adoptar segun la Unidn Europea.

Competencias de
los estudiantes

ENSERANZA
Y APRENDIZAJE

Ensefianza
DESARROLLO DE

LA COMPETENCIA DIGITAL
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en el aprendizaje
Informacion y
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e inclusidn

Personalizacion
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FIGURA 1. Areas de Competencia Digital Docente «DigCompEdu» propuestos por la Unidn Europea.

Extraida de Redecker (2020) ™.

En este nuevo escenario digital se reconfigura
el papel del docente, que debe adqui-
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FIGURA 2. Modelo TPACK. Siete tipos de conocimientos seguin Mishra y Koehler ™
Extraido de Cabero-Almenara y col. (2017)
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Para acercarse a la pedagogia digital
Los entornos virtuales para la ensefianza
aparecen asociados tanto a experiencias
de educacién a distancia como también a
la ensefanza presencial. Esto se debe a que
facilitan el acceso a recursos tecnoldgicos y
permiten un aprendizaje ubicuo®™ ademas
de generar el efecto de aula aumentada‘. En
otras palabras, amplian los limites fisicos del
aula, favoreciendo la interaccion entre do-
centes y estudiantes, habilitando un nuevo
espacio comunicativo para la circulacion vy
construccion de saberes.

Por lo tanto, el objetivo de cada entorno de
ensefianza deberia ser explorar las potencia-
lidades del aula virtual sin quedar restringido
a las légicas estandarizadas de las plataformas
en las que fueron disefiadas. Es fundamental
presentar propuestas educativas creativas e
innovadoras que promuevan aprendizajes
colaborativos y significativos. Ante esto, surge
la pregunta: ¢Cémo lograrlo? A continuacion,
se comparten cinco aspectos importantes a
considerar, acompanados de interrogantes
gue pueden servir como guia al momento de
disefiar un espacio de ensefanza virtual desde
un enfoque constructivista.

1. El aula como recorrido pedagdgico: La
plataforma modela la forma de interactuar
con determinados recursos y permite mode-
rar el flujo de trabajo. No se trata de mostrar
contenido sino de guiar y monitorear el uso,
las interacciones y las condiciones de accesi-
bilidad. El docente debe usar la plataforma
para alinear los recursos con las actividades
en funcion de los objetivos pedagdgicos,
evitando disefios complejos y testeando el
montaje previamente para evitar malas co-
municaciones. Por lo tanto, al momento de
crear un aula virtual, ésta se podria pensar
como un recorrido pedagdgico™ y en tal caso
preguntarse ¢Qué caracteristicas posee el reco-
rrido que le propongo a mis estudiantes? ¢Es cla-
ro? ¢Es lo que deseo acercar? ¢Es ordenado y se-
cuenciado? ¢Se corresponde con la planificacion?
¢Presenta un cronograma con temas y fechas?
¢Se dan a conocer los criterios de evaluacion?
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2. Propiciar el rol activo en el
estudiante: Es sabido que mads
aprende el que hace por sobre
el que escucha o lee. Poner en
juego diferentes capacidades
para la apropiacion de nuevos
contenidos genera autorregula-
cién, autogestién y verdaderos
aprendizajes  significativos™.
Considerando estos aspectos,
el escenario deseado es el que
propicia un rol activo y colabo-
rativo de los estudiantes. Por
lo tanto, es necesario que haya espacios de
didlogo, interaccidn y retroalimentacion entre
quienes forman parte del vinculo pedagdgico.
Entonces ¢Como imaginamos estos espacios
de trabajo virtual? ¢Como disefiar espacios
educativos que favorezcan procesos de apren-
dizaje junto a otros y donde el conocimiento
circule? ¢Hay espacios destinados a generar
comunidades de aprendizaje e intercambios?
¢Es un entorno que promueve el didlogo y la
participacion?

3. El disenio basado en la accion: Si el escena-
rio deseado es el rol activo de los estudiantes
entonces hay que proponer acciones. El centro
del disefio deben ser actividades que permitan
utilizar aquello que se desea ensefiar en dife-
rentes contextos y poner en tensién ideas 0.
Por lo tanto, deberiamos preguntarnos ¢Cémo
disefiar espacios de aprendizaje donde “pasen
cosas” y no solo sea ver un video o leer un tex-
to? (Como construir experiencias educativas
enriquecidas de actividades que inviten a un rol
activo (y reflexivo) del estudiante? ¢Como cons-
truir experiencias de aprendizaje “a medida” y
que el foco no esté en la tecnologia sino en las
capacidades a ensefiar? ¢{Qué metodologias o
herramientas existen que fomenten estos inter-
cambios y el trabajo colaborativo? éLas activi-
dades mencionan objetivos y fechas a cumplir?

4. Experiencias sincronicas de aprendizaje:
Confluir distintas personas en un mismo es-
pacio en linea es un desafio comunicacional



y pedagogico. Una experiencia sincrénica se
vuelve memorable cuando se diseiia en base a
los siguientes aspectos segun Blustein y colegas
(21 destinatarios ¢Qué sabemos de los posibles
participantes?; objetivos ¢Qué queremos que
aprendan/experimenten?; duracion ¢Cudl seria
la duracion ideal para que el propdsito se cum-
pla?; modalidad hibrida ¢Tiene buena integra-
cion lo que sucede en el sincronico con lo que
se propone asincronicamente?; guion ¢Qué su-
cederd en cada momento?; participacion ¢ Qué
espacios de participacion individual/grupal se
promueven para el aprendizaje?. Por Ultimo, la
variedad de voces aporta dinamismo y fluidez
a los encuentros, por lo tanto, una alternancia
entre la exposicién y la participacion puede en-
riguecer los encuentros y mantiene la atencion
de los participantes.

5. Recursos digitales interactivos: Ademas de
identificar cudles podrian ser buenos recur-
sos educativos, el docente debe ser capaz de
modificarlos y/o crearlos para que se ajusten a
los objetivos de ensefianza, caracteristicas del
estudiantado y poder compartirlos de mane-
ra que habilite nuevos escenarios de practica
individual y colectiva. Al mismo tiempo, debe
gestionar el uso responsable del contenido
digital, respetando las normas de derechos
de autor y protegiendo datos personales .
Podrian guiar esta selecciéon de recursos las
siguientes preguntas: ¢El recurso estad alineado
con el objetivo de ensefianza? ¢Qué capacidad
se pone en prdctica con el recurso facilitado?
¢Qué tipo de interacciones se fomentan con
este recurso? ¢ Necesita instalar un software es-
pecifico para tener acceso? ¢Funciona en todo
sistema operativo?

Recursos recomendados: Mentimeter, Ahasli-
des (encuestas interactivas); Padlet, Miro, Fig
Jam, Canva (Murales y pizarras interactivas);
Kahoot, Quizzis, Word Wall (Juegos interacti-
vos); Canva, Genially (videos y presentaciones).

Reflexiones a modo de cierre

El confinamiento debido a la pandemia dio
lugar a numerosas experiencias educativas re-
motas, mediadas por tecnologias de red, que
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merecen una reflexion, ya que
han llegado para quedarse.
éPero qué significa ser un do-
cente reflexivo? La reflexion se
basa en la experiencia por sobre
la teoria y es un proceso que
ayuda a poner en duda nues-
tras certezas. Es a través de la
reflexion que el docente logra
comprender mejor su actividad
profesional y los problemas que
la ensefianza ofrece. Revisar las
propias practicas y propuestas
educativas es un camino recur-
sivo esperable en el quehacer docente ya que
genera nuevos conocimientos y mejoras en
su practica 2. Sin embargo en este articulo,
animamos a los docentes a no solo utilizar la
experiencia sino incorporar las herramientas
conceptuales y metodoldgicas que la pedago-
gia digital nos acerca para una reflexion critica
y aun mas profunda.

En esta revision, hemos repasado las caracte-
risticas mas relevantes de la ensefianza remota
de emergencia en aulas de quimica de nuestra
Universidad, destacando aciertos y desacier-
tos desde la mirada de la pedagogia digital.
Se establecieron las bases tedricas de la peda-
gogia digital y los fundamentos de las compe-
tencias digitales que deben desarrollar los do-
centes en este nuevo escenario. Por ultimo, se
compartieron una serie de interrogantes con
la intencionalidad de ser guias para el disefio
de entornos de aprendizaje mas cercanos a lo
recomendado por estos marcos tedricos antes
mencionados.

De acuerdo con Garcia-Aretio®?®, para lograr
una pedagogia digital efectiva, es fundamen-
tal que los docentes adquieran y perfeccionen
competencias digitales, adapten e incorporen
tecnologias emergentes y orienten sus méto-
dos de ensefianza al mundo digital. Esto contri-
buira a elevar la calidad educativa y a preparar
de manera mas eficaz a los estudiantes para
enfrentar los retos de la sociedad del conoci-
miento actual y tecnoldgicamente dinamica.
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