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Resumen

Este estudio se ha propuesto explorar las distintas dimensiones de los escenarios de aprendizaje disefiados en
conjunto por estudiantes y docentes en la asignatura Tecnologia Educativa de la Licenciatura en Educacién de
la Universidad Nacional de General Sarmiento. Para ello, se considera la cursada del ciclo 2016, que fue con
modalidad virtual. Se analiza, en particulat, el trabajo final de la materia que tuvo como objetivo tanto el disefio
de una propuesta de enseflanza completamente virtual (en la cual se integraran las tecnologfas digitales) como el
desarrollo de los recursos de aprendizaje (i.e. entorno y materiales digitales) necesatios para su implementacion. A
los fines de este analisis, se han tenido en cuenta los principios que rigieron el disefio de las consignas y el modo
en que fue llevado a cabo el trabajo. Los resultados dialogan con otras investigaciones centradas en procesos de
codisefio que han destacado que este tipo de aproximacién promueve los aprendizajes significativos y también

las oportunidades para orientar la intervenciéon docente.
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Abstract

The aim of this study is to explore different dimensions of learning scenatios jointly designed by students
and teachers in the subject Educational Technology of the Degree in Education of the National University of
General Sarmiento. It is considered the course of the 2016 cycle, which was completely virtual. It is analyzed,
in particular, the final work of the subject, which has been aimed at designing of a completely virtual teaching
proposal in which digital technologies will be integrated, as well as developing the necessary learning resources (ie
environment and digital materials) to implement the proposal. For this analysis, they are taken into account both
the principles of the final work and the way in which the work was carried out. Our results dialogue with other
research focused on co-design processes that have highlighted that this type of approach promotes significant

learning and also opportunities to guide the teaching intervention.
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1. Introduccion

La experiencia comunicada en este articulo forma parte de un proyecto mayor, titulado La
ensefanza y el aprendizaje en la universidad basados en indagacion con soporte tecnoldgico: codisefio
de escenarios de aprendizaje, que tiene como finalidad investigar el proceso de disefio de escenarios
para el aprendizaje basados en un uso profundo de la tecnologia, fundamentados en la pedagogia
indagativa y orientados a diferentes contextos de practica formativa en la universidad y a distintos
perfiles de estudiantes. Estos escenatios, codiseflados entre docentes y estudiantes, han planteado,
por una parte, un efectivo cambio de abordaje pedagdgico hacia la perspectiva indagativa y, por otra

parte, un uso transversal de la tecnologfa en funcion del aprendizaje.

En el marco de ese proyecto mayor, este articulo da cuenta de las distintas dimensiones de
los escenarios de aprendizaje disefiados en conjunto por estudiantes y docentes en la asignatura
Tecnologia Educativa de la Licenciatura en Educacién de la Universidad Nacional de General
Sarmiento (UNGS). Se ha considerado el ciclo lectivo 2016, afio en que esa materia se dicté de

manera completamente virtual.

2. Marco teérico
2.1. Nuevos modelos pedagégicos

Se habla continuamente de la necesidad de cambiar los enfoques pedagdgicos hacia modelos
menos transmisivos, mas centrados en el aprendizaje de los estudiantes y tendientes al desarrollo de
competencias especificas y transversales que los pongan en situacion de transferencia pertinente al
perfil profesional. Abordar la docencia universitaria centrandose en el estudiante implicatia que el
foco esta en quien aprende, en sus procesos de aprendizaje y en la comprension que se genera sobre

el contenido del curso.

Esta perspectiva abre un enorme abanico de propuestas y enfoques sobre el disefio de entornos
y materiales pata la formacién (Gonzalez, 2010 y Garcia et al, 2011). Uno de los hallazgos mas
importantes en esta linea de investigacion es el trabajo realizado por Trigwell et al. (1999), quienes
descubrieron que, cuando los profesores abordan la docencia centrandose en los estudiantes y su
desarrollo, estos tienden a llevar adelante sus estudios de manera profunda, presentan concepciones
avanzadas sobre lo que significa ensefiar y percepciones positivas sobre el contexto en que se realiza.
Ademas, estos profesores son los que tienen mayor probabilidad de que sus estudiantes obtengan

mejores resultados.

Por otra parte, incorporar la metacognicién, fomentando el analisis y la comprensién respecto
de como aprenden los estudiantes, se asocia al desarrollo del conocimiento académico acerca de la
ensefanza universitaria. En este sentido, Laurillard (2000) establece que las comunidades académicas
estan conformadas por investigadores que recibieron entrenamiento a un alto nivel, que poseen un
alto grado de conocimiento sobre un area especifica, que trabajan sobre lo que otros han hecho
previamente en su campo y de manera colaborativa, que buscan repensar de modo critico su campo y
que someten su trabajo al escrutinio de sus pates a través de articulos académicos y presentaciones en
conferencias. Sin embargo, para esta autora, esto rara vez se aplica cuando se considera a los mismos

académicos en relacién con la enseflanza que desarrollan.
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En esta direccion, para que el conocimiento académico respecto de la enseflanza universitaria
sea llevado a la practica, se requiere de docentes informados acerca de las perspectivas teéricas del
aprendizaje y la ensefianza (Trigwell et al, 2000). También que puedan conducir estudios referentes a
cémo mejorar la docencia, que reflexionen sobre su practica a partir de la investigacion sistematica,
que presenten los resultados a sus pares y que esto genere un avance en el conocimiento sobre cémo

lograr un aprendizaje profundo (Trigwell y Shale, 2004).

Esta forma de comprender la actividad académica difumina la tradicional division entre docencia
e investigacién. De hecho, trabajos recientes han propuesto que una de las formas mds potentes de
promocién es una etiqueta amplia que cubra diversas estrategias pedagogicas (aprendizaje basado
en problemas, en casos, pot proyectos, etc.) que pongan al estudiante en el papel de investigador,

asignandole una mayor responsabilidad y control sobre su proceso de aprendizaje.

El enfoque de aprendizaje basado en la indagaciéon se fundamenta en los planteamientos
surgidos de la denominada cognicién situada. Este enfoque es heredero de las teorfas de la actividad
sociocultural, toma como punto de referencia los trabajos de Vygotsky (1978) y, posteriormente, los
trabajos de Rogoft (1993) y Bereiter (2002), por citar solo algunos de los mas conocidos. Los tedricos
del aprendizaje situado parten de la premisa de que el conocimiento es parte y producto de la actividad,
el contexto y la cultura en que se desarrolla y utiliza. Esta visién ha desembocado en un enfoque
pedagdgico llamado enseflanza situada que destaca la importancia de la actividad y el contexto para
el aprendizaje, y reconoce que el aprendizaje es, ante todo, un proceso de enculturacion en el cual los
estudiantes integran gradualmente practicas sociales de una comunidad. Bajo esta éptica, aprender y
hacer son acciones inseparables, en consecuencia, un principio basico de este enfoque plantea que los
estudiantes deben aprender en el contexto pertinente. El disefio de los contextos de aprendizaje se

convierte en una de las tareas basicas para el profesor, por lo que su rol cambia de forma muy notable.

Aprender a través de procesos de indagacién representa un aporte relevante a
la experiencia de los estudiantes universitarios, ya que proporciona situaciones que
estimulan la capacidad de resolver problemas, requieren un papel activo en contextos
auténticos, implican construccion de conocimiento y activan la reflexiéon y el aprendizaje
profundo. Sin embargo, diseflar una formacién a partit de este enfoque no es tarea facil
Las investigaciones sobre el tema (Ellis y Goodyear, 2010) apuntan a la necesidad de apoyar al
profesorado en el disefio e implementacion de las actividades, teniendo presente que las herramientas
tecnologicas utilizadas deben contribuir y favorecer las actividades de busqueda, analisis y contrastacién
de la informacion, la reflexiéon sobre las fases y el tiempo de organizacion y gestion, asi como la

comunicacién e interaccion entre los estudiantes.
2.2. El uso de estrategias de codisefio del aprendizaje en la universidad

La evolucién y la innovacion en el terreno tecnolégico ha sido trepidante en los ultimos afios.
También en el campo educativo se han multiplicado las aplicaciones, herramientas y plataformas,
asi como las formas en que pueden ser utilizadas para facilitar, mediar o potenciar el aprendizaje.
Sin embargo, las evidencias de que estas oportunidades se hayan trasladado al ambito educativo,
concretamente a la educacién superior, para dar lugar a formas de aprender innovadoras, son mas
bien escasas. Con frecuencia la razén no es por la falta de disponibilidad del equipamiento tecnolégico

adecuado ni por el desconocimiento de las herramientas tecnolégicas por parte de profesores y
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estudiantes, sino mas bien por la dificultad que entrafia proponer nuevos escenarios de aprendizaje
que maximicen las prestaciones de la tecnologfa que se encuentra al alcance. En ese sentido, diversos
autores se han referido al desfase existente entre el potencial de la tecnologia y su aprovechamiento real
en los contextos educativos (Conole, Dyke Oliver, Seale, 2004; Strijbos, Kirschner, y Martens, 2004),
asi como a la necesidad de proporcionar orientacion en el disefio de las propuestas de aprendizaje con
respecto a la eleccién de las herramientas mas adecuadas y cémo plantear su uso desde determinados

planteamientos pedagdgicos (Conole, Oliver, Falconer, Littlejohn y Harvey, 2007; Conole, 2008).

La disciplina del disefio constituye un marco de referencia que apoya a los procesos de cambio e
innovacién metodolégica y que ayuda a superar el desfase apuntado en las situaciones de aprendizaje
mediadas por contextos tecnologicamente ricos. De acuerdo con Beetham y Sharpe (2007:7), el

proceso de disefio implica:

1. Investigacion: ¢Quiénes son mis usuarios y qué necesitan? ¢Qué principios y teorfas de referencia

son relevantes?
2. Aplicacién: ¢Cémo deberian ser aplicados estos principios en un caso concreto?

3. Representaciéon y modelado: ¢Qué solucion se ajusta mejor a las necesidades de los usuarios?

¢Coémo comunicar esta solucion a los desarrolladores o a los propios usuarios?

4. Iteracion: ¢Como resiste el disefio las demandas del proceso de desarrollo? ¢Cuan util resulta

el disefio en la practica? ;Qué cambios son necesarios?

A través de las distintas iteraciones, la observacién sistematica y continua, y la
reelaboraciéon de los modelos y prototipos, se consigue un nivel mas profundo y apropiado
de la percepcion del problema que se desea resolver o del objetivo que se pretende conseguir.
Autores como Reigeluth (1999) y Ellis y Goodyear (2010), mantienen que la ensefianza siempre ha
implicado procesos de planificacién y disefio pero que, en las modalidades de aprendizaje mediado
por tecnologfa o en red, la necesidad de invertir esfuerzos en el disefio sistematico, que establezca y

otiente de forma clara y constante la actividad del estudiante, puede ser mucho mayor.

El término “disefio del aprendizaje” (learning design) se generaliz6 con el desarrollo de
la especificacion IMS que proporcionaba un medio para representar (y reutilizar) secuencias
de aprendizaje. Aunque el foco inicial fueron los objetos de aprendizaje, en los tltimos afios, la
atencion se ha trasladado a las actividades de aprendizaje y su descripcidn, parametrizacion y
representaciéon (Conole, 2008). En este sentido, el disefio de los escenatios (incluyendo contexto
sociocultural, enfoque pedagogico y objetos) en los que se desarrollaran esas actividades permite
suscitar los procesos de aprendizaje que se pretenden facilitar y promover entre los estudiantes.
El campo del disefio del aprendizaje proporciona una aproximacién sistematica basada en la
teorfa combinada con la reflexion a partir de la practica con el fin de adaptarse constantemente
a las condiciones de cada contexto. Se trata de un campo de estudio que se ha desatrollado en
los ultimos afios y que en este momento ofrece un conjunto de herramientas, sistemas, patrones
y modelos (McAndrew y Goodyear, 2007; Masterman y Vogel, 2007) que pueden empoderar a
los docentes para el disefio de escenarios que proporcionen experiencias de aprendizaje més ricas.
Se denominan procesos de codisefio aquellos que involucran a profesores, investigadores y
desarrolladores como colaboradores en la innovacién que, en general, implica el desarrollo y el uso

intensivo de tecnologia como apoyo del aprendizaje (Roschelle, Penuel, Schechtman, 2006). En
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el método de codisefio, la participacion activa y conjunta de los diferentes agentes hace posible
la trazabilidad y la interpretacién de los fendmenos asociados con la utilizacién de determinadas
metodologias e instrumentos tecnoldgicos. Se parte tanto de la participacién activa de los docentes
en el proceso de disefio de la innovacién como de su implementacién y evaluacion constante en la
practica cotidiana con el fin de relacionar teorfa, modelos de accién, herramientas y percepcion de los
participantes. De este modo, en la aplicacion de la metodologia de investigacion basada en el disefio

(design based research) se utilizan a menudo procesos de codisefio.

Enlamedidaenquetomacomoreferenciafundamentallasnecesidadesdelosdestinatarioselmétodode
codisefioaplicadoasituaciones deaprendizaje mantiene relaciones con el enfoque de ensefianza centrada
en el estudiante. Este enfoque reconoce la “voz del estudiante” (con sus circunstancias, habilidades,
intereses, estilo de aprendizaje, etc.) como foco y punto de partida del disefio formativo. Para ello, se
propone ademas la responsabilidad y el compromiso activo del estudiante con su propio aprendizaje.
Recientemente, se estd explorando en distintos contextos educativos la participacion directa de los
estudiantes en tanto codisefladores del aprendizaje. Los resultados de proyectos como Students as
learning designers y Scaffolding student learning designers (desarrollados en Australia, el primero en
centros educativos de ensefianza primatia y el segundo, en estudios de master de la Australian Catholic
University) muestran que estas aproximaciones promueven aprendizajes mas profundos entre los
estudiantes y, a la vez, proporcionan elementos y oportunidades clave para orientar la intervencion
docente (Cameron y Gotlieb, 2009; Cameron y Tanti, 2011).

2.3. Hacia un uso ubicuo y auténomo de la tecnologia en la experiencia de aprendizaje

de los estudiantes universitarios

Como se menciond previamente, promover el aprendizaje a través de los procesos de indagacioén
requiere proporcionar situaciones que estimulen la capacidad de resolver problemas, activar la reflexion
y el aprendizaje profundo. Las herramientas tecnologicas necesarias para apoyar este enfoque deben
contribuir y favorecer a las actividades de busqueda, anilisis y contrastaciéon de la informacién, la
reflexioén sobre las fases y el tiempo de organizacion y gestion, asi como la comunicacion e interaccion

entre los estudiantes. En este sentido, es necesario impulsar la utilizacién de tres tipos de tecnologias:

1. El uso de la web 2.0 —combinado con la inteligencia colectiva y la produccién amateur
masiva— cambia la practica de la ensefianza de forma gradual, pero inexorable. En un
informe de la comisién europea sobre innovacion y aprendizaje 2.0 (Ala-Mutka et. al, 2009)
se recopila un conjunto de proyectos institucionales europeos y se analizan aquellos casos en
los que se han implementado herramientas 2.0 en la educacién formal. Los casos descritos
muestran que se utiliza con éxito el software social en la educacién formal. Con frecuencia, el
uso de este tipo de software mejora las limitaciones del aprendizaje formal y crea situaciones
de aprendizaje abiertas a diferentes espacios y tiempos. Para asegurar la sostenibilidad de
estos nuevos espacios virtuales de aprendizaje, las herramientas empleadas deben encajar
con las necesidades de los estudiantes y con los requerimientos del cutso. Como afirma
el informe (Ala-Mutka et al, 2009), el uso de herramientas 2.0 supone un enlace efectivo
entre un entorno formal y uno informal que proporciona a los estudiantes nuevas formas
de acceder y ganar conocimiento, enlazando el contenido del curso con la expetiencia de la

vida real.
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2. En cuanto a las tecnologias y al aprendizaje ubicuo, este tltimo concepto hace referencia
a la disminucién de las barreras existentes entre el aprendizaje formal e informal. En cierta
forma se conecta con el uso de herramientas tecnolégicas a las que se accede con propositos

meramente sociales y comunicativos, pero también para desarrollar aprendizajes.

3. Tecnologias para el aprendizaje. El uso de tecnologias de propésito general no siempre
es suficiente. En este sentido, el aprendizaje indagativo precisa del uso de herramientas
especificamente disefladas para soportar procesos de reflexién, evaluacién (e-porfolios),

visualizacion, etc., que tienen un papel importante en la educacién superior.

Teniendo en cuenta los conceptos expuestos previamente, en el presente trabajo se expone
un estudio que explora distintas dimensiones (entre ellas, el uso de tecnologias digitales y el
aprovechamiento de sus caracteristicas en las actividades disefiadas, la interaccién entre docentes y
estudiantes, y entre estudiantes durante el desarrollo de las actividades) de escenarios de aprendizaje
diseflados conjuntamente por estudiantes y docentes en la materia Tecnologfa Educativa, de la

Licenciatura en Educacién de la UNGS, que en 2016 se dicté de forma virtual.

3. Contexto de la experiencia estudiada

Tecnologia Educativa es una de las tltimas materias de la Licenciatura en Educacion, carrera de
cinco afios que forma parte de la oferta formativa de grado del Instituto del Desarrollo Humano de
la UNGS. Se trata de una asignatura semestral con una carga horaria de 64 horas que se distribuyen
semanalmente en bloques de 4 horas. Hasta el 2015 el dictado de la asignatura era netamente presencial
con actividades de enseflanza y aprendizaje mediadas por tecnologias, que se realizaban en la clase o

el hogar. En 2016, sin embargo, esta materia se dict6 en la modalidad virtual.

En Tecnologfa Educativa se propone un primer acercamiento o introduccién al campo de
convergencia entre las tecnologfas, particularmente las nuevas tecnologfas de la informacién y la

comunicacién (TIC) con la educacion.

La propuesta de la asignatura comprende cinco unidades tematicas: 1. Tecnologia, sociedad y
cultura; 2. Tecnologfas digitales y educacién; 3. Recursos de aprendizaje en el contexto digital; 4.
Docentes y estudiantes en experiencias con tecnologfas digitales; 5. Diseflo de propuestas educativas

con integracién de tecnologias digitales.

A su vez, la propuesta pedagogica y didactica de esta asignatura se articula en torno a dos
estrategias metodoldgicas. Por un lado, se toma distancia de la tradicional clase exclusivamente
expositiva (centrada en el docente) para combinar las exposiciones con las actividades individuales
o en grupos (pequeflos y grandes). Por otro lado, en estrecha relacién con lo anterior, se propicia un
funcionamiento similar al de un taller, tendiendo a la articulacién progresiva entre la instancia tedrica y
la practica; en particular, se busca que los estudiantes experimenten con herramientas que favorezcan
la produccion y la inclusion de las tecnologias en la enseflanza. Para ello, el desarrollo de la propuesta
pedagogica se articula con espacios virtuales de la asignatura, disefiados en la plataforma Moodle de
la UNGS. En uno de ellos, denominado Tecnologia Educativa, solo el docente es editor. Este espacio
comprende un médulo introductotio y de presentaciones, un médulo por cada unidad del programa y

otro de repaso para la primera instancia de evaluacion final. En este espacio, los estudiantes consultan
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materiales, comparten dudas y realizan ejercitaciones. En el otro espacio, denominado Tecnologia
Educativa-Espacio de practica, los estudiantes cumplen también el rol de editores, por lo cual pueden

disenar médulos de Moodle.

En 2016 debido a que la docente responsable se encontraba en el exterior por una estadia
académica, la asignatura se dicté por tnica vez de manera completamente virtual. Asi, siguiendo los
principios de la investigacién-accién, la docente responsable y el docente ayudante, en interaccién
permanente, llevaron a cabo el disefio de la materia en modalidad virtual y fueron responsables de su

implementacién y evaluacion.

4. Consideraciones metodologicas

El disefio de esta experiencia respetd los principios de una investigacién-accion (Hernandez
Sampieri et.al, 2000), por lo que se partié de la experiencia concreta y situada, descripta previamente,
y se intervino para transformatla. El investigador adquiere en este marco un rol proactivo ya que se

desempefia como investigador docente, inmerso en la situaciéon educativa.

La investigacién-accién comprende diferentes etapas que se representan en forma de espiral
de ciclos sucesivos (Hernandez Sampieri et al, 2000). Se parte de una descripcién del disefio y de
la implementacion virtual de la experiencia. Luego, se delimitan ejes para el analisis y se evalta la
experiencia en funcién de esos ejes. Este proceso culmina con una etapa de retroalimentaciéon que

permite iniciar un nuevo ciclo.

El presente articulo se centra en un ciclo de la investigacion, el de los aspectos del disefio, el
disefio conjunto de escenarios de aprendizaje entre docentes y estudiantes. En este sentido, se analiza
el trabajo final (ver consignas en el anexo) que tiene como objetivo el disefio de una propuesta de
ensefanza virtual en la cual se integran tecnologias digitales, asi como el desarrollo de los recursos
de aprendizaje (i.e. entorno y materiales digitales) que se requerirfan para su implementacién. La
propuesta debe realizarse en grupos de 3 o 4 integrantes. Para este analisis se tuvieron en cuenta
tanto los principios que rigieron el disefio de las consignas como el modo en que fue llevado a cabo
el trabajo. En relacién con este ultimo aspecto, se aborda el desempefio de uno de los grupos, aquel

que decide disefiar una propuesta de ensefianza para la propia materia Tecnologia Educativa.

En tanto que los datos tienen una riqueza y profundidad mayor cuando provienen de fuentes
diversas y son recolectados con métodos variados (Hernandez Sampieri et.al, 2006), se han consignado
de los siguientes modos: a) registro de las consignas elaboradas por los docentes, b) relevamiento
del desempefio de estudiantes y de docentes en la actividad, ¢) cuestionario a estudiantes sobre el

desarrollo de la actividad.

El analisis de los datos comprendié una desctipcién densa y una posterior sistematizaciéon de
lo observado en relaciéon con las siguientes dimensiones: el uso de tecnologias digitales (desde la
apropiacion de la utilizacién de Moodle hasta la incorporaciéon de diversas TIC en su propuesta
codisefiada), el aprovechamiento de sus caracteristicas en las actividades disefladas y la interaccién
entre docentes y estudiantes, y entre estudiantes durante el codisefio de las actividades. Para elaborar

las sistematizaciones mencionadas se triangularon datos provenientes de las diferentes fuentes.
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5. Analisis

Antes de analizar el codisefio en particular, es necesario tener en cuenta algunos aspectos generales

del dictado virtual de la materia.

Como se ha adelantado, la materia contaba con dos espacios en la plataforma Moodle de la
universidad, uno en el cual solo la docente era editora y otro donde la docente y los estudiantes

editaban. En este ultimo se realizaban, entre otras actividades, el codisefio de secuencias didacticas.

En el primer espacio de la plataforma se inclufa una unidad introductoria (con la presentacion
de la materia y los docentes), un médulo para cada unidad y, finalmente, un médulo denominado
caja de herramientas. Los médulos de las diferentes unidades contaban con una introduccién (una
imagen y una breve presentacién) y tres categorias: 1) el documento base de la unidad, el cual
contenia una presentacioén general de los contenidos de la unidad, un cronograma con las actividades
y las indicaciones para su desarrollo, incluidos los plazos de inicio y finalizacion; 2) los materiales
necesarios pata el desarrollo de las actividades propuestas por la catedra, lo que podia abarcar tanto
textos como videos u otros materiales audiovisuales; 3) las actividades, que se dividian semanalmente
con las herramientas necesarias para su desarrollo, ya sea de Moodle (por ejemplo, un foro o una wiki)

o de la Web 2.0 (por ejemplo, la aplicacién Prezi).

En relacién con la unidad 5, se proponia a los estudiantes, como trabajo de evaluacion final,
disefiar en grupos una propuesta de enseflanza virtual, en la cual se integraran tecnologias digitales, as
como desarrollar los recursos de aprendizaje (e.g. entorno LMS y materiales multimedia) requeridos
para implementatla. Este desarrollo se realizaba en el espacio de la plataforma Moodle antes
mencionado como espacio de practica, en el cual los estudiantes podian editar. Esta propuesta apunta
a la enseflanza virtual de un tema que, entre otras posibilidades, se podia desprender del programa
de Tecnologia Educativa o asociarlo con dicho programa; también podtia seleccionarse un tema de
otra materia de la carrera, de una asignatura o curso de otra institucién con la cual el grupo estuviera

comprometido de alguna manera.

En este articulo se analiza el trabajo de un grupo que decidié codisefiar una secuencia para un

tema de la unidad 4: Nativos digitales: mitos y realidades.

A continuacién, se presentan las caracteristicas de la secuencia didactica originalmente dada
en la materia para trabajar el tema en cuestion, los aspectos fundamentales de la nueva secuencia
codisefiada entre los estudiantes y los docentes en relacién con dicho tépico, las diferencias entre
ambas secuencias y también la interaccién que establecieron entre ellos y con la docente durante el

codisefio.

5.1. Caracteristicas generales de la secuencia original

En este apartado se expondran las caracteristicas y los aspectos didacticos del modo en que el

tema seleccionado por los estudiantes se desarrollé originalmente durante la cursada.

Para empezar, se presenta el espacio en Moodle de la unidad 4 tal como fue disefiado por los

docentes (figura 1).
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Figura 1: Bloque Moodle de la unidad 4 propuesto por la catedra

Aula Virtual - Moodle ~ & Miscursos» & This course »

La Unidad 4 esté orientada a reflexionar sobre los roles de docente y estudiante en el marco de propuestas educativas que integran tecnologfas digitales o
se llevan a cabo de manera totalmente virtual.

En este modulo, se compartiran materiales y actividades relevantes en torno a la Unidad 4

Documento base

W Documento base de fa Unidad 4
Materiales
(8 Bibliografia obligatoria de la Unidad 4
7w
" Cuestionario relativo a la Actividad 4.3

Actividades

%5 Foro para consultar dudas sobre el documento base y la bibliografia de la Unidad 4

5)
. Semana del 28 de septiembre al 5 de octubre

Fuente: Elaboracioén propia

Cabe destacar que se propusieron tres actividades para el desarrollo del tema Nativos digitales:
mitos y realidades. En la primera se propuso la lectura de material bibliografico y también audiovisual
sobre el concepto de nativos digitales y sus cuestionamientos. En la segunda actividad se parte de
una serie de preguntas dadas por los docentes para que los estudiantes entrevisten a un joven que
(desde el punto de vista etario) podtia ser considerado nativo digital. En la tercera actividad debian
compartir las respuestas de la entrevista en una herramienta de encuesta de Moodle y en un foro
del cual participaban todos los estudiantes de la materia debfan justificar en qué sentido el perfil
tecnologico de los jovenes entrevistados se correspondia (0 no) con las caracteristicas de los nativos

digitales (figura 2).

Figura 2: Bloque Moodle de la unidad 4, semana del 12 al 19 de octubre, propuesto por la catedra

Aula Virtual - Moodle & Mis cursos » & This course » > £ 7)Guadalupe »

@ Actividad 4.1: Chat del Grupo 1
0§ Actividad 4.1: Wiki del Grupo 2 (Dario, Marta, Fiorella y José)
3 Actividad 4.1: Foro del Grupo 2
@ Actividad 4.1: Chat del Grupo 2
5 Actvidad 4.1: Wiki del Grupo 3 (Noslia, Verérica S, Cintiay Patricia)
g 2 Actividad 4.1: Foro del Grupo 3
= @ Actividad 4.1: Chat del Grupo 3
Semana del 5 al 12 de octubre
D Actividad 42: Foro 1
3 Actividad 4.2: Foro 2
Semana del 12 al 19 de octubre

R4 Actividad 4.3: Conociendo el perfilde los estudiantes jévenes en el contexto digital

Fuente: Elaboracion propia

5.2. En torno a la secuencia codisefiada

Enla secuencia codiseflada, los estudiantes propusieron tres momentos con diferentes actividades.
En principio establecieron la lectura de la bibliografia, el uso del material audiovisual y la discusién

en torno a esta bibliografia, cuyo propésito era motivar la reflexion sobre el concepto de nativos
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e inmigrantes digitales y los cuestionamientos a estos conceptos. Para esta actividad proponfan la

division en grupos y asignaban un foro y un chat para la discusién de cada uno (figura 3).

Figura 3: Bloque codisefio en el espacio Moodle de practica (momento 1)

Aula Virtual - Moodle & Mis cursos »

8 This course » @ 3= BGuadallpeb

Los conceptos de nativos e inmigrantes digitales tuvieron una gran pregnancia en el vocabulario
: tecnolégico en las ultimas dos décadas. En nuestra primera clase, conoceremos de que se tratan
estas categorias, a quienes incluyen, y que puntos estn en discusion hoy dia.
Para esto tienen en primer lugar un video de introduccidn. Y deberdn complementar con la
bibliografia de los siguientes autores :
Video Introduccién
Introduccién de concsptos - Presentacion prezi
Foro para consultas Generales (Todos los grupos)
Actividad 1.1 Foro para Organizer la Wiki. Grupol
Chat Grupo 1
& Actividad 1.1 Analizando los conceptos de Nativos e Inmigrantes Digitales Grupo1
Actividad 1.1 Foro para Organizar la Wiki. Grupo2

5 Chat Grupo 2

&% Actividad 1.1 Analizando los conceptos de Nativos e Inmigrantes Digitales Grupo2

Fuente: Elaboracion propia

En una segunda instancia, los estudiantes propusieron analizar los modos de integracion de las
TIC en las practicas de los considerados nativos e inmigrantes digitales en el contexto universitario.
Para ello, disefiaron un foro donde cada estudiante reflexionara sobre los usos formales e informales
de las TIC en la universidad, y compartiera los resultados de la reflexién. Si bien esa parte de la
actividad era individual, luego, cada estudiante debia comentar, al menos, la descripcién expuesta por

un compafiero (figura 4).

Figura 4: Bloque codisefio en el espacio Moodle de practica (momento 2)

¢ JGuadalupe»

Durante esta semana analizaremos cuales son los modos de integracion de las TIC en las prdcticas
de los nativos e inmigrantes digitales en el contexto universitario, analizando la distancia entre las
distintas generaciones en cuanto al dmbito tecnolégico y los métodos de aprendizaje que se
utilizan.

Foro de consultas para la actividad 2.1

. Actiidad 2 Foro usos de diferentes tecnalogies

Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, en relacién con lo anterior, se enunciaban dos tareas (figura 5). En la primera cada
uno debia grabar un archivo de audio, de una extensién entre 2 y 4 minutos, que explicara el uso
personal dado a alguna de las herramientas tecnoldgicas en el ambito académico (por ejemplo, usar el
celular para grabar las clases de una materia), el audio se compartirfa en un foro. En la segunda tarea
debian compartir una opinién acerca del tema en un tuit con los siguientes hashtag #NativoDigital

o #lnmigranteDigital.
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Figura 5: Bloque codisefio en el espacio Moodle de practica (momento 3)

Laclase N° 3 consiste en la integracion de los temas vistos en las clases 1y 2.

Video 2 Ines Dussel

—{ Actividad 3.1

A
Espacio para la carga del archivo de audi

Foro consultas relativas a grabar y subir el archivo de audio

Actividad 3.2: Compartir con todos una opinién acerca del tema que tocamos en esta unidad en una
red social.

Acceder a Twitter haciendo clic sobre la imagen.

.

Escribir un tuit con el siguiente Hashtag #N:

Fuente: Elaboracion propia

igital o #inmigranteDigital

5.3. Diferencias entre la secuencia original y la secuencia codisefiada

La comparacion entre la secuencia original y la disefiada en conjunto permite reconocer que, en
la propuesta original de la ctedra, el trabajo contempla actividades de lectura y analisis, y propone
el uso de herramientas de la plataforma Moodle (archivos, videos, encuesta, foros). Ademas, en esa
secuencia se trabajé inicialmente desde la lectura, el relevamiento de datos y el andlisis individual para
luego compatrtir lo realizado en el espacio de Moodle. En este sentido, se establece un pasaje desde

lo individual a lo colectivo.

En la secuencia disefiada conjuntamente, los estudiantes juegan con la imaginacién de un espacio
altamente tecnoldgico y de fuerte actividad colaborativa, hacen una eleccién de nuevos recursos
tecnoldgicos, la interaccién que estos facilitan, la forma de trabajar con ellos. Se propone, entre otras
actividades, la elaboracion de un audio para que los estudiantes expresen su reflexién y compartitlo en
un foro. Se destaca un particular énfasis en las diversas presentaciones multimedia, como asi también
la innovacién en la diversificacion de los formatos de aprendizaje, desde lo visual a lo auditivo, desde
lo individual a lo colaborativo, abarcando no solo cuestiones asociadas a los diferentes estilos de

aprendizaje, sino también con las modalidades de aprendizaje propiamente.

Es importante destacar que si bien algunas de las actividades propuestas no figuran en la secuencia
original sobre el tema, la mayor parte de las actividades estd relacionada con el desarrollo de otros
temas de la materia. De hecho, los propios estudiantes, al ser entrevistados, declararon que tanto
lo experimentado a lo largo de cursada como los saberes previos derivados de la carrera fueron
fundamentales para el diseflo de la secuencia; también, han rescatado el manejo que ellos mismos

tenfan de las tecnologfas digitales.

Mas alla de estas compatibilidades, la secuencia disefiada resulté innovadora respecto de la original
en el uso de las tecnologias propuestas, particularmente el uso de audio y Twitter para compartir
los andlisis. Sin lugar a dudas, la propuesta disefiada aport6 aspectos mayormente multimedia, que
ademds requieren de espacio temporal, aunque sustentado en la ubicuidad de los aprendizajes.
Esto revela un compromiso para habilitar posibilidades de aprendizaje en relacién con recursos,
formatos e interaccion entre estudiantes y los docentes. Ademas, evidencia la concepcién de que la
secuencia didactica gufa a los estudiantes en la exploracion de la tematica elegida con consignas que

favorecen la actividad mas auténoma y colaborativa, tendiendo al fortalecimiento y al desarrollo de

https://revistas.unc.edu.ar/index.php/vesc/editor/submission/24917 VEsC - Afo 10 - Numero 19 - 2019: 57-74 67



Innovacién y experiencias Guadalupe Alvarez y Jorgelina Cecilia Nadal

competencias de pensamiento critico, redaccion colaborativa, busqueda y selecciéon de informacion,
reflexién permanente y apertura hacia la produccion de material compartido y discutido en este

mismo conjunto de recursos didacticos.

5.4. Interaccion de los estudiantes entre siy con el docente durante el disefio de la secuencia

Los estudiantes, tal como se proponia en las consignas del trabajo, interactuaron de manera
continua tanto para consensuar el tema de la secuencia disefiada como para desarrollarla. En este
sentido, una de las estudiantes entrevistadas sefiala que “realmente, fue un trabajo diario de mucha
comunicacién entre todos, sobre todo para acordar o ver las debilidades de algunas cosas que al

principio nos parecian buenas y luego no nos dejaban muy conformes”.

Es relevante sefialar que, si bien los docentes habian dispuesto de un foro y un chat para la
interaccion al cual todos, incluyendo los docentes, tenfan acceso, los estudiantes iniciaron la interacciéon
de manera presencial y también por grupo de WhatsApp. Luego, a pedido del docente que proponia
hacer visible la discusion, reprodujeron algunas discusiones en el foro de Moodle. Esta dinamica se
repiti6 a lo largo de todo el desarrollo de la secuencia porque los estudiantes prefirieron contar con
un espacio “mas privado”, sin acceso pata los docentes, y copiat eventualmente aquello que fuera
necesario en las herramientas “mas oficiales”. Los mismos estudiantes en las entrevistas reconocen
que el uso de WhatsApp favoreceria el desarrollo de la tarea, debido a que es una aplicacién que
tienen disponible con rapidez. En relacion con el foro, reconocian su valor como espacio compartido

con la docente.

Asi, a partir de lo que se consensuaba tras la discusién en foros y diferentes aplicaciones, los

estudiantes desarrollaron las caracteristicas basicas de la secuencia en la wiki destinada a tal fin.

Finalmente, distribuyeron el trabajo de confeccién de la secuencia en Moodle y la dejaron lista

para su implementacion con eventuales estudiantes.

Los estudiantes recurren al docente inicialmente para solicitar mas bibliograffa sobre la tematica,

mas alla de la compartida por el docente durante la cursada.

También el docente interviene, porunlado, enlos foros animando la participaciéon con comentatios

o preguntas a los aportes de los estudiantes, por otra parte, realiza devoluciones al interior de la wiki.

6. A modo de cierre

En este articulo se ha estudiado el disefio conjunto entre estudiantes y docentes de escenarios de
aprendizaje en la asignatura universitaria Tecnologfa Educativa de la UNGS. El estudio se centra en

el ciclo lectivo 2016, afio en el cual la materia se dictd de forma virtual.

En el desatrollo de este tipo de practica se ha notado que los estudiantes dialogan con las propuestas
didacticas compartidas por los docentes durante la cursada en la medida en que se retoman algunos
tipos de actividades y recursos digitales que fueron planteados durante el desarrollo de los contenidos
de la asignatura. Sin embargo, la secuencia disefiada en conjunto muestra algunas diferencias, sobre
todo en lo que respecta a la diversidad de recursos y aplicaciones multimedia y las practicas asociadas

a eStos recursos.
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Por otra parte, en cuanto almodo de elaborarla secuencia, el instrumento de comunicacion utilizado
con preferencia ha sido el grupo de WhatsApp, aun cuando a pedido de la catedra compartieron con
los docentes una transcripcion del chat del grupo en el foro de Moodle. Es decir, prefirieron una
via privada, donde la comunicacién es interna, y llevada a cabo con aplicaciones alternativas. Estos
hallazgos estan en linea con aquellos trabajos que promueven el uso de herramientas de la Web 2.0
en contexto formales (Ala-Mutk et al, 2009); incluso, mostrarian que la integracién de este tipo de
aplicaciones se multiplica mas alla de las indicaciones del docente. En este sentido, coincidimos
con Alvarez y Bassa (2016) quienes, en una expetiencia de escritura colaborativa en la universidad,
observan que los grupos (mas alla de aplicaciones indicadas por el docente) configuran espacios
sinérgicos de comunicacion y produccién. En particular los grupos involucrados en tareas de escritura
colaborativa tienden a habilitar espacios complementarios de interacciéon que las autoras denominan
entorno grupal de aprendizaje, adaptando asi la nocién de entorno personal de aprendizaje (Adell y
Castafieda, 2010).

De esta manera, el analisis del escenatio de enseflanza y aprendizaje que disefian los estudiantes
con la colaboracién de los docentes (ya sea a partir de las actividades que proponen y la evaluacion,
como la forma de produccién de la secuencia) permitirfa un empoderamiento de los estudiantes del

profesorado en relacién con el desarrollo de sus competencias como docentes del siglo XXI.

Ademas, se ha constatado que los docentes de la catedra han sido actores clave en la construccion
del escenario apropiado para producir este empoderamiento y criticidad en la eleccién de los recursos
y la estrategia de trabajo. Esto permite sugerir la importancia de un docente que acompafie y guie para

la elaboracién conjunta de una secuencia didactica.

En definitiva, si bien en este caso los estudiantes no llevaron a cabo la secuencia didactica que
disefiaron y desarrollaron, esta se realizé teniendo en cuenta que se aplicaria en la misma materia para
la cual elaboraban el codisefio y que el perfil de los estudiantes a la cual se destinarfa era idéntico al de
los propios estudiantes. En este sentido, varios de nuestros hallazgos dialogan con las investigaciones
centradas en procesos de codisefio, que han destacado que este tipo de aproximacién promueve
aprendizajes significativos y, a su vez, oportunidades para orientar la intervencion docente (Cameron
y Gotlieb, 2009; Cameron y Tanti, 2011).
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Anexo

El objetivo fundamental de la instancia de evaluacién final 2 serd disefiar grupalmente una
propuesta de ensefianza completamente virtual en la cual se integren tecnologias digitales, asi como
desarrollar los recursos de aprendizaje (e.g. entorno y materiales digitales) que se requerirfan para
implementarla. Esta propuesta apuntaria a la enseflanza completamente virtual de un tema que, entre
otras posibilidades, se podria desprender del actual programa de la materia Tecnologfa Educativa
o asociarse con dicho programa. Asi, por ejemplo, el tema seleccionado podtia ser “Materiales
digitales para la enseflanza: Caracteristicas pedagdgicas de los materiales digitales. Alcance de la
multimedialidad, la hipertextualidad y la interactividad en contextos educativos”. También podtia
seleccionarse un tema de otra materia de la carrera, o de una asignatura o curso de otra institucién

con la cual el grupo esté comprometido de alguna manera.

Lo ideal serfa que la propuesta de ensefianza resulte especialmente relevante a los miembros del
grupo. Esta relevancia dependera, entre otros aspectos, de las inquietudes, necesidades de formacion

y actividades de los miembros.

La propuesta de ensefianza del tema seleccionado debera ser diseflada para su implementaciéon en
la plataforma Moodle, a la que se podran vincular otros programas o aplicaciones tecnolégicas (una
presentacion de Prezi o un blog, por ejemplo) si se evaliian pertinentes y necesarias. En este sentido,
cada grupo contara con un médulo en el espacio “Tecnologia Educativa-Espacio para la practica”,
en el cual deberan presentar todo lo elaborado en la Fase de Desarrollo de la propuesta. Ademas, a
fin de organizarse y llevar a cabo las fases de Analisis y Diseflo, tendran habilitados un foro, un chat

y una wiki por grupo en el médulo de la unidad 5 del espacio Tecnologia Educativa.

Este trabajo, segin se ha explicado, comprende tres fases —Analisis, Diseflo y Desarrollo-
que estaran atravesadas por la evaluacion permanente de lo realizado para su revisién y ajuste. Es
recomendable que entre el 26 y el 2 de noviembre los estudiantes resuelvan cuestiones fundamentales

del Analisis y el Disefio. A continuacién, se detallan las tareas a realizar en cada fase.
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1. Analisis
1.1 Reflexionar sobre el marco contextual de la propuesta de ensefianza.
Entre otros factores, podran tener en cuenta:

* Especificaciones sobre la materia (o curso) y el programa con los cuales se vincula la propuesta

a disenat.

* Perfil del grupo de estudiantes (por ejemplo, edades, conocimientos previos, dinimica grupal,

perfiles en el manejo de tecnologias digitales, etc.)
* Tiempos disponibles (estimar entre dos y tres semanas de trabajo virtual).
* Tipo de equipamiento y recursos disponibles.
1.2. Establecer el tema de ensefianza y contenidos asociados al tema seleccionado.

En este sentido, se sugiere copiar el tema y los contenidos del programa o el disefio curricular de

la asignatura, materia o curso con el cual se trabajara.

También serd importante tener en cuenta los contenidos previamente desarrollados en la materia

(o curso) que se vinculan con el tema elegido.
1.3. Establecer los objetivos de aprendizaje.
Estos objetivos se establecen en virtud de lo que se pretende que los estudiantes aprendan.

1.4. Compartir en la wiki del grupo habilitada en el médulo 5 del espacio virtual “Tecnologia
Educativa” las ideas fundamentales de las fases de Analisis.

A saber: marco general de la propuesta (materia, destinatarios, etc.), tema y contenidos, objetivos.

De esta manera, todo el grupo y también los docentes pueden ver los avances y comentarlos.

2. Disefo

2.1. Determinar las actividades, el cronograma de estas actividades y los recursos necesarios

(incluidas las tecnologias digitales) para llevarlas a cabo.

En cuanto a las actividades, se deberan pensar tres (o mas) que involucren el uso de tecnologias
digitales por parte de los estudiantes y que se puedan desatrollar a lo largo de dos o tres semanas. Se

puede plantear, por ejemplo, una actividad por semana.

Consideren al menos una actividad de apertura, una de desarrollo y una de integracién final.
Seleccionen las actividades que le resulten mds adecuadas en funcién de la secuencia de contenidos y

los objetivos de aprendizaje.

Tengan en cuenta que, en una o varias de estas actividades, los estudiantes deberan poner en
juego un material didactico digital que el propio grupo elaborara para esta propuesta. Incluso, todas

o algunas de estas actividades podrian estar explicitadas en el mismo material.

Por otra parte, piensen que tanto las actividades como el material se deben basar en bibliografia

especifica que puede ser la utilizada en la materia u otra complementaria y pertinente. Deberan
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explicitar la bibliografia obligatoria y la complementaria.

Al planificar las actividades, piensen en el abanico de posibilidades tecnolégicas que proporciona
la plataforma Moodle y en las aplicaciones y recursos que se puedan vincular con ella (por ejemplo,
un blog o una presentacién Prezi) y determinen el componente tecnolégico mas adecuado (o los mas
adecuados) para desarrollar la actividad. Piensen, ademas, como este componente se integrarfa a la
actividad. Para establecer el componente mas adecuado, evalden, entre otros aspectos, qué podria
aportar la hipertextualidad, la multimedialidad o la interactividad a la actividad que se propone, y qué

recursos le ofrecen esas posibilidades.

En relacién con cada actividad, serd necesario pensar en las consignas, que deben comunicat,
de manera clara y precisa, los objetivos de la actividad, la modalidad y recursos para llevarla a cabo,
y los criterios de evaluacién. Estas consignas deberan ser formuladas de modo tal que promuevan
diferentes tipos de evaluaciones en el proceso de enseflanza y aprendizaje: la autoevaluacion, la

evaluacién entre pares y con el docente.

En relaciéon con el cronograma, sera importante contemplar la posibilidad de brindar marcos
flexibles a fin de enfrentar diferentes escenarios posibles. En cuanto a los plazos destinados para cada
actividad, deberan ponderar los tiempos considerando la posibilidad de cumplir con la lectura de la

bibliografia consignada, asi como con el desarrollo de otras tareas planteadas.

2.2. Compartir en la wiki del grupo habilitada en el moédulo 5 del espacio virtual “Tecnologia
Educativa” las ideas fundamentales de las fases de Disefo.

Es decir, un breve punteo de las actividades, sus tiempos de desarrollo y los recutsos involucrados,

etc. De esta manera, todo el grupo y también los docentes pueden ver los avances y comentatlos.

Es recomendable que, para el 2 de noviembre, ya se haya desarrollado gran parte de las fases de

Analisis y Diseflo.

3. Desarrollo

3.1 Disenar el entorno virtual y los recursos de aprendizaje necesarios para el desarrollo

del tema propuesto.

Para ello, utilizar el médulo asignado al grupo en el espacio “Tecnologia Educativa-Espacio de la

practica”. El disefio de este espacio debera contar con, al menos, los siguientes elementos:

¢ Etiqueta en la que se incluya un titulo, una imagen y una breve presentaciéon del médulo de

trabajo (por ejemplo, objetivo del médulo, cronograma de actividades).

* Material didactico digital destinado al estudiante. Este material, de 10 paginas o 10 diapositivas
como minimo, sera diseflado por el propio grupo y se requerira para alguna o todas las actividades
propuestas. Es importante que este material didactico sea digital, es decir, que manifieste un

aprovechamiento importante de las caracterfsticas de las tecnologfas digitales.

¢ Al menos tres actividades con todas las especificaciones y herramientas necesarias para que un
estudiante pueda participar en ellas. En este sentido, tengan en cuenta lo ya dicho: las consignas
deben comunicar, de manera clara y precisa, los objetivos de la actividad, la modalidad y

recursos para llevarla a cabo, los criterios de evaluacion. Se deberan promover diferentes tipos
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de evaluaciones: la autoevaluacion, la evaluacién entre pares o con el docente.

* Bibliograffa requerida para el desarrollo de las actividades. Sera importante distinguir entre la

obligatoria y la complementatia.
* De ser necesario, tutoriales para el uso de las posibles aplicaciones.
* También podran incluir, si lo consideran necesario, divisiones semanales al interior del médulo.

3.2. Revisar y ajustar el entorno virtual y los recursos de aprendizaje disefiados.

74 VEsC - Ano 10 - Numero 19 - 2019: 57-74 https://revistas.unc.edu.ar/index.php/vesc/editor/submission/24917



