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EDITORIAL

Les damos la bienvenida a la novena ediciéon de nuestra revista “Docentes
conectados” una publicacién semestral de cédigo abierto y acceso libre,
que se compila desde el Centro de Informatica Educativa, de la Facultad de
Ciencias Fisico Matematicas y Naturales, de la Universidad Nacional de San
Luis. Con la intencién de reflexionar acerca de las Practicas Educativas
Abiertas (PEA), desde este espacio nos proponemos posibilitar y potenciar el
intercambio de ideas, conocimiento, experiencias vy trabajos de
investigacion de docentes e investigadores en diferentes instituciones
educativas para fomentar el desarrollo e innovacion en torno a las Practicas
Educativas Abiertas (PEA), y su apropiacion en el ambito educativo en
espacios presenciales y/o virtuales mediante la produccidon, utilizacion y
reutilizacién de Recursos Educativos Abiertos (REA), promoviendo vy
potenciando la misma linea del IV WPEA 2022.

En esta edicion se comparte articulos que abarcan variadas
tematicas, actividades, contextos, abordajes pedagdgicos didacticos vy
metodoldgicos sobre las PEA, con la idea de promover las potencialidades

de acceso abierto al conocimiento, desarrollo e innovacién de las mismas.

El articulo “Practicas educativas de extension universitaria en el
contexto de la pandemia del COVID-19.” Relata la experiencia desarrollada
en el contexto de la ASPO y DISPO, con estudiantes de nivel basico. Las
potencialidades e incorporacién de las tecnologias de la comunicacion, las
redes sociales abiertas permitieron el desarrollo de las PEA para promover
el desarrollo de sujetos proactivos y generadores de conciencia social a
partir de una actitud critica, participativa y responsable ante una situacién

ambiental determinada.

La evaluacidon gamificada con apoyo de Kahoot un Recurso Educativo

Abierto se aborda en el escrito “Género, tiempo y gamificacién: evaluacién
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con apoyo de un REA durante el confinamiento por COVID -19 en educacién
superior”, a partir de un estudio que consideré6 nuevas metodologias,
herramientas tecnoldgicas y la influencia del género en la evaluacidn

gamificada con cada uno de sus momentos instruccionales.

El articulo “Los REA en la practica docentes en el contexto de
pandemia: reformulacion de propuestas educativas”, presenta una
experiencia en el contexto de educacidn remota de emergencia en
estudiantes de practicas del Profesorado en Tecnologia. Propuestas de
ensefianza adaptadas a la disponibilidad de conectividad y a los recursos
tecnoldgicos del estudiantado. El desarrollo de actividades y REA en
diversos formatos, permitié integrar la formacidn docente y recursos
tecnoldgicos digitales desde una perspectiva didactica y cultural que

favorece el proceso de aprendizaje.

“Un conjunto de acciones como soporte al proceso educativo en el
contexto de la pandemia COVID19. Un cambio de paradigma”, es una
experiencia llevada a cabo por docentes universitarios en el contexto de
pandemia. Se considera la reformulacion del proceso educativo en aspectos
estructurales, de ejecucion, métodos de evaluacion y certificacién. Un nuevo
modelo que se apoya en el uso y explotacién de las Tecnologias del
Aprendizaje y del Conocimiento (TAC), en un marco conceptual que
destaca el Enfoque tedrico centrado en la didactica de la ensefianza, Teorias
de situaciones didacticas, el enfoque de Recursos Educativos Abiertos, otras
Tecnologias de la Informacién y Comunicacidn (TIC), estrategias de
evaluacion y determinacion de la condicion final de estudiantes,
desarrolladas por un sistema de evaluacidn continua que incluye una
evaluacion objetiva y otra subjetiva, permitiendo determinar la condicidn

final.

Al cierre de esta edicibn compartimos una conversacion con Elina

Leonhart docente del Instituto de Formacion Docente Continua de San Luis,
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sobre los propdsitos de la Red de Escuelas del Ambiente, la tecnologia para
la generacién de la RED de escuelas, el uso de las apps en el ambito
educativo y otras tematicas relevantes sobre nuevas posibilidades de

ensefianza y aprendizaje en el ambito educativo.

Esperamos que las tematicas planteadas en esta revista sean de

interés y un aporte a la innovacién educativa para el contexto actual.

Monica Daza
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PRACTICAS EDUCATIVAS DE EXTENSION
UNIVERSITARIA EN EL CONTEXTO DE LA

PANDEMIA DEL CoVID-19.

Maria Fernanda Rossi Batiz

mfrb@fcnym.unlp.edu.ar

Facultad de Ciencias Naturales y Museo, Universidad Nacional de La Plata

Resumen

El proyecto de extension universitaria “Redescubriendo los Humedales de
Berisso: Taller de Educacién Ambiental”, acreditado y subsidiado por la
Universidad Nacional de La Plata, estd conformado por un grupo de
investigadores, docentes vy estudiantes universitarios. Los objetivos
generales del proyecto son fomentar la actitud critica, participativa y
responsable ante la situacién ambiental y comprender procesos naturales,
mediante el desarrollo de talleres de Educacién Ambiental con nifios de
educacion primaria basica. Asimismo, se espera fortalecer el vinculo entre la
universidad y la sociedad, reflexionando sobre la importancia vy
conservacion del humedal regional, generando espacios y material de
divulgacion y difusién. Debido al contexto de Pandemia por Covid-19, se
adecuaron las practicas educativas a fin de contribuir a las demandas socio
ambientales actuales de los miembros de la comunidad. Las actividades
consistieron en la edicion de una guia sobre la flora y fauna de los
humedales de la region, la organizacién de talleres y capacitaciones a
distancia, la elaboracion de material digital para que los docentes de las
escuelas puedan trabajar a distancia con sus alumnos. Ademas, se
confeccionaron producciones digitales para difusién de la tematica del

proyecto en redes sociales abiertas al publico general. Gracias al uso e
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incorporacion cotidiana de nuevas tecnologias de comunicacion, se pudieron
alcanzar nuevas instituciones educativas, alcanzando de esta manera mas
sujetos proactivos generadores de conciencia ambiental.

Palabras clave: practicas educativas, extension universitaria, pandemia.
Abstract

The university extension project "Rediscovering the Berisso Wetlands:
Environmental Education Workshop", accredited and subsidized by the
National University of La Plata, is made up of a group of researchers,
teachers and university students. The general objectives of the project are
to promote a critical, participatory and responsible attitude towards the
environmental situation, and to understand natural processes through the
development of Environmental Education workshops with children in basic
primary education. Likewise, the project is expected to strengthen the link
between university and society, reflecting on the importance and
conservation of the regional wetland, generating spaces and material for
communication and dissemination. Due to the context of the Covid-19
Pandemic, educational practices were adapted in order to contribute to the
current socio-environmental demands of community members. The
activities consisted of the publication of a guide on the flora and fauna of
the wetlands of the region, the organization of workshops and distance
trainings, and the development of digital material so that school teachers
could work remotely with their students. In addition, digital productions
were made to disseminate the project's theme on social networks open to
the general public. Thanks to the daily use and incorporation of new
communication technologies, new educational institutions could be reached,
thus reaching more proactive subjects that generate environmental

awareness.

Key Words: educational practices, university extension, pandemic
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Introduccion

El proyecto de extensidon universitaria “Redescubriendo los Humedales de
Berisso: Taller de Educacién Ambiental”, inici6 en 2017 y continla hasta el
presente, acreditado y subsidiado por la Universidad Nacional de La Plata
(UNLP). La Unidad Académica ejecutora es la Facultad de Ciencias Naturales
y Museo (UNLP). El grupo de extensionistas estd conformado por
investigadores, docentes y estudiantes de la facultad (Resolucién UNLP 100
N°4961. Disposicion 158).

Los objetivos generales del proyecto son fomentar la actitud critica,
participativa y responsable ante la situacién ambiental y comprender
procesos naturales, como el efecto regulador de los humedales frente a las
inundaciones y relaciones entre la naturaleza y la sociedad, mediante el
desarrollo de talleres de Educacion Ambiental con nifios de educacion
primaria basica de escuelas del Partido de Berisso, Ensenada y La Plata
(Buenos Aires, Argentina) (Canevari et al, 1998; Garcia y Priotto, 2009).

Asimismo, se espera fortalecer el vinculo entre la universidad y la
sociedad, reflexionando sobre la importancia y conservacion del humedal
regional, generando espacios y material de divulgacion vy difusién
(Reboratti, 1995).

Adecuacion y resultados de las practicas en pandemia

Debido al contexto del Aislamiento Social Preventivo y Obligatorio (ASPO),
producto de la Pandemia por Covid-19, desde marzo hasta octubre de 2020,
se adecuaron las practicas educativas planificadas del proyecto a fin de
contribuir a las demandas socio ambientales actuales de los miembros de la
comunidad con quienes se propuso trabajar. Ademas, se readecuaron las
actividades para el periodo octubre de 2020 a marzo de 2021 a fin de que
fuera posible continuar durante el Distanciamiento Social Preventivo y
Obligatorio (DiSPO).
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Las actividades planificadas fueron: la edicién e impresién de una
guia sobre la flora y fauna de los humedales de la region, asi como también
sobre la situacion ambiental en la que se encuentran; la organizacion de los
talleres presenciales y capacitaciones a distancia a realizarse en 2021. Se
propusieron actividades manuales o artisticas y la generacién de
experiencias tangibles en el barrio de los nifnos -cercano al humedal local-,
haciendo que los contenidos ya trabajados sean significativos. Se brindd
material digital para que los docentes de las escuelas puedan trabajar a
distancia con sus alumnos, procurando que estos tengan un rol activo,
haciéndose duefios de la palabra y del espacio (aula virtual), jugando,
intercambiando experiencias e ideas relacionadas con los contenidos.

Todo el material y los contenidos fueron elaborados por el equipo de
extension de manera colaborativa a distancia y compartidos con los
docentes de las escuelas por via electrénica y plataformas digitales. Con el
material digital proporcionado, se exploraron detalles a través del tacto, la
vision, poniendo énfasis también en los sonidos y los olores del espacio que
los rodea. La importancia de sentir con el cuerpo hizo que cada individuo
comience a involucrarse con el ambiente, a sentirse parte de él, a
comprender la importancia de su conservacién y transmitirla a los que los
rodean (familias, vecinos, amigos, sociedad). Ademas, se confeccionaron
producciones digitales para difusidon de la tematica del proyecto en redes
sociales abiertas al publico general (Imagen 1).

A raiz de la mayor actividad en las redes y la utilizacién del recurso
virtual por parte de los docentes, se dio respuesta a consultas de
instituciones educativas que no estaban incluidas entre los destinatarios
inicialmente considerados y otros fuera de la region.

La guia, actualmente en proceso de edicidén, consistira en un resumen
de la flora y fauna del humedal de Berisso para su utilizacidon practica en el
campo por los nifios de la edad propuesta. Cada seccion tendra a

disposicién a su vez un cédigo QR con el cual se podra ampliar la
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informacién, que consiste en material audiovisual, imagenes, libros, entre

otros.
Conclusiones

El ASPO y el DiISPO han constituido grandes oportunidades para que, a
partir de la sistematizacion de practicas, sea posible analizar y reflexionar
sobre la desafiante labor de producir conocimiento a distancia con la
mediacidn de nuevas tecnologias.

Gracias al uso e incorporacién cotidiana de estas, se pudieron
alcanzar nuevas instituciones educativas, generando interés y preocupacién
ante la importancia de promover el cuidado y conservacién de areas ricas
como son los humedales, alcanzando de esta manera mas sujetos
proactivos generadores de conciencia ambiental.

Esperamos poder seguir construyendo conocimiento desde la UNLP
en conjunto con los actores locales a fin de encontrar soluciones a la

problematica actual de los humedales.
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GENERO, TIEMPO Y GAMIFICACION: EVALUACION
CON APOYO DE UN REA DURANTE EL
CONFINAMIENTO POR COVD-19 EN EDUCACION

SUPERIOR

Manuel Ruiz Méndez
mrmendez@docentes.uate.du.mx
Nali Borrego Ramirez
nborrego@docentes.uat.edu.mx
Marcia Leticia Ruiz Cansino

mruizc@docentes.uat.edu.mx

Universidad Autonoma de Tamaulipas

Resumen

Los resultados presentes corresponden a un estudio sobre evaluacién
gamificada con apoyo de Kahoot un Recurso Educativo Abierto, durante el
confinamiento por COVID-19, realizado con estudiantes de 5° del Grado de
la Licenciatura en Ciencias de la Educacion de la asignatura de Formacion y
Cultura Profesional. Se planteé una metodologia gamificada para el proceso
de evaluacion final o sumativa del periodo 2020-3, que permitié determinar
si era posible disminuir el tiempo de las evaluaciones y mejorar las notas o
calificaciones, ademas de conocer si el género era un factor influyente a
partir de efectos como el disfrute, la autonomia, el empoderamiento, el

dominio, la confianza que se dan en un proceso gamificado.

Palabras clave: evaluacion gamificada, tiempo, notas, género.
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Abstract

The present results correspond to a study on gamified evaluation with the
support of Kahoot, an Open Educational Resource, during the COVID-19
confinement, carried out with students in the 5th year of the bachelor’s
degree in Education Sciences in the subject of Professional Training and
Culture. A gamified methodology was proposed for the final or summative
evaluation process of the 2020-3 period, which allowed determining if it was
possible to reduce the time of the evaluations and improve the grades or
marks, in addition to knowing if gender was an influential factor from effects
such as enjoyment, autonomy, empowerment, mastery, confidence that
occur in a gamified process.

Key Words: gamified assessment, time, notes, gender
Introduccion

La gamificacion, suele confundirse con ludificacion. Es pertinente destacar
que al respecto algunos investigadores diferencian entre juego vy
gamificacion al considerarlos enfoques distintos, entre ellos se encuentran
Gonzalez y Robles (2019); Sailer y Homner (2020) quienes afirman que el
juego es un producto acabado y concreto, mientras la gamificacion parte de
un contenido didactico, definiéndola como una actividad en la que interviene
elementos y animo de juego. Asi, hablar de juego implica tener en cuenta
un juego serio de un disefio completo, y la gamificacion implica un proceso

enfocado a mejorar uno o varios aspectos del proceso de aprendizaje.

La pandemia por COVID-19 hizo a la humanidad pasar de la era de lo
light a la era de lo micro. Los profesores vivieron intentando que el
aprendizaje fuera lo mas digerible posible para el estudiante. Ante la llegada
del confinamiento no sélo tenian que impartir contenidos digeribles, sino en
pequefias unidades. Asi que el macrocontenido del proceso de ensefianza y

aprendizaje se redujo a microcontenido y con él todos los procesos
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sustantivos, como la evaluacién. Los criticos de la labor docente durante
este periodo deben considerar la necesidad que tienen los profesores de
encontrar no solo herramientas, sino metodologias que permitan encapsular

los procesos sin que estos pierdan su esencia.

También la influencia del género toma relevancia entre otros
factores, el relacionado con la evaluacién durante el confinamiento por
COVID-19. Malisch et al. (2020) y Valencia (2022) refieren que en el ambito
de la docencia se asocia con la obligacién de adaptar las condiciones de
trabajo, incluidas conferencias en linea, nuevos sistemas de calificacién y
menos recursos disponibles, todo lo cual es mas probable que afecte a las

mujeres.

Al indagar la influencia de género con relacidon a los estudiantes se
identifican estudios de Zhao y Wen (2022) quienes encuentran entre otras
variables que el género influyo significativamente en las percepciones sobre
la calidad del servicio educativo. Otro estudio relevante tiene que ver con
los grados de preparacion para el lugar de trabajo siendo significativamente

altos y sin efectos significativos por género (Ludwig et. a [.,2020).

No se logré identificar estudios especificos relacionados con
evaluacion y género en pandemia, sin embargo si se contabilizaron en la
base de datos de google académico 947 estudios reportando resultados del
uso de kahoot en evaluacién durante la pandemia destacando como
complemento de los recursos tecnoldgicos para entrega del proceso de
aprendizaje. Rivera (2021) lo enmarca como un Recurso Educativo Abierto

invaluable.

El presente estudio se propuso reunir la evaluacién como proceso, la
necesidad de reducir el tiempo y mejorar las notas del estudiante, asi como
la perspectiva de género y el Kahoot como Recurso Educativo Abierto (REA)
para estudiarlos particularmente en el periodo de confinamiento por la
pandemia de COVID-19.
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Desarrollo

El estudio se basa en la evaluacién de la experiencia de estudiantes de
Licenciatura en Ciencias de la Educacion. Una vez que se identificaron 161
articulos de Web of Science sobre kahoot que revelan el gusto de los
estudiantes por la aplicacion, se llevd a cabo la intervencidn con esta
aplicacion en su versidn gratuita, caracteristica que la vincula a los REA. El
ejercicio gamificado consta de cinco momentos instruccionales planteados
por Joplin (1981) que consisten en 1) condiciones técnicas, navegacion y
reglas del juego; 2) estudiar para el examen; 3) apoyo en dudas; 4)
retroalimentacién en primera ronda; 5) desarrollo de ronda final y 6) Cierre.
El instrumento de medicién utilizado es el cuestionario de compromiso y

experiencia con el juego, traducido por Gonzalez y Robles (2019).
Poblacién

Participan 36 estudiantes de los cuales son 20 mujeres y 16 hombres
de la asignatura de Formacion y Cultura Profesional de 5to grado en el

proceso de evaluaciéon gamificada a distancia.
Método.

La interfaz de Kahoot para el profesor ha sufrido una modificacion,
anteriormente disponia de Quiz, Survey, Jumble y debate, en la actualidad
estos recursos se agrupan en evaluacion formativa. La opcion elegida para
el estudio es Quiz o examen se utiliza para evaluacidon sumativa. El propio
profesor prepara un banco de 100 preguntas y respectivas respuestas. El
examen en Kahoot se comporta como un juego, recompensando a quienes
progresan en las respuestas con mayores aciertos traducidos en una mayor
puntuacién y les puede catapultar al primer, segundo y tercer lugar del

ranking.

Los jugadores se unieron a distancia por medio de Teams

introduciendo un cédigo en la aplicacién kahoot en linea. De este modo, el
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teléfono movil se convierte en un control remoto con el cual pueden

responder a las preguntas facilmente, ya que en la pantalla se muestra la

pregunta, asi como el progreso de ganadores. Al concluir la partida de las

preguntas, seleccionadas un podio premia al tercero, segundo y primer

lugar de acuerdo con la puntuacidon obtenida. El profesor exportd los

resultados de cada jugador en archivo Excel. A continuacién, se presentan

las especificaciones previas a la prueba de evaluacién final

1.

Condiciones técnicas de registro en el REA se llevan a cabo en la

interfaz de registro.

Condiciones técnicas de navegacidon para identificar por parte del

profesor recursos didacticos disponibles en la interfaz disponible.

Condiciones técnicas de reglas de juego inicia por la seleccidn por
parte del profesor de la plantila de evaluacion formativa en

modalidad a distancia

Condiciones técnicas, navegacion y reglas del juego de acuerdo con
los requerimientos que la interfaz del estudiante demanda en la
introducciéon del cdédigo numérico que el profesor proporciona al

estudiante.
Se instruye estudiar para el examen de Unidad II y III.

Se brinda apoyo en dudas que el estudiante presente durante la

primera ronda con respecto al examen.

Se proporciona retroalimentacién en primera ronda del previo al

examen de la asignatura de Formacién y Cultura Profesional

En el desarrollo de ronda final se realizd la comparacién por género

con relacién a categorias.

Se detallan las fases del piloteo del proceso de evaluacién gamificada

gue se llevo acabo del 23 al 30 noviembre del ano 2020.
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Figural. La fase de disefio de la evaluacidon gamificada en la que el teléfono

movil, prueba, apertura, Secuencia didactica y cierre recibieron gran

importancia por parte de los estudiantes. Nota: Elaboracion propia.
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Figura 2. La fase desarrollo de la evaluacién gamificada en la que la sesidn,
kahoot, acceso y prueba recibieron gran importancia por parte de los

estudiantes. Nota: Elaboracion propia.
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Figura 3. La fase de implementacién de la evaluacién gamificada en la que
la via de comunicacién, internet, cdédigo y digitalizada recibieron gran

importancia por parte de los estudiantes. Nota: Elaboracion propia.

Teams
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Figura 4. La fase de valoracion de la evaluacion gamificada, la

e @aﬁff; «® “P'f;ac’a“&; Ed “r; e d-d“& @a“Bg EEACL I e 4‘&; -gr'-“v s
videoconferencia, compartir pantalla, Teams y REA recibieron gran

importancia por parte de los estudiantes. Nota: Elaboracion propia.

El reporte de resultados de la prueba piloto permitid conocer los
aspectos en los cuales se debia poner especial atencion del dia de la

evaluacion final celebrada el 6 de diciembre del afio 2020.
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Figura 5. Modelado para la evaluacidon gamificada. Elaboracidon propia

El modelado de las fases de preparacion de la intervencién en la

evaluacion se detalla de la siguiente manera:
Durante: Una semana con intervalo de 3 dias
Secuencia didactica de la prueba digitalizada gamificada

Indicaciones de atencidon durante la aplicacién de la prueba digitalizada y

gamificada.
a). Se abre la sesidén de la prueba via Teams
o Teléfono mévil en mano.
o Comprobar el acceso a internet.
b). Desarrollar la prueba.
o Los estudiantes ingresan a Kahoot.it.
o El docente proporciona el cédigo de entrada a la prueba.

o El docente comparte pantalla y proyecta las preguntas de una en una

en la pizarra.

c). Cierra la sesion de la prueba
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o El administrador exporta el reporte en Excel para entregar de

inmediato la calificacion obtenida a cada estudiante.

Alejandro .
. Cesar

Figura 6. Jugadores que participaron en la intervencion piloto de la
evaluacion final gamificada. 20 mujeres y 16 hombres. Entre mas grande el

circulo mejor es la nota o calificacién
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Tabla 1. Comparativa de aciertos y tiempo invertido en la realizacién de la

prueba por cada jugador en la prueba piloto y la evaluacién final.

Jugado re Aciertos il V1 iNnutos Aciertos

Donaldo ‘ 9 - 108 5
Dalia [ =] [ 1d B 5|
Cesar [ E] [ 1d B 5
Juana [ E] [ 7 1d/IB Sl
Ale x [ E] [T 1d/lB s
Fermando ‘ b= ‘ 1d B 5|
e rari [ =) F< =Y =
Yair [ |s [ 1o IR =
Carlos [ 9 [ 10/l s
MMaria (G El [ 1d =
Jose = [F=3 [ =Y =
Ivarn [ =] [ 1d B =|
Andrea n =2 n 9- 5]
Juan E\ = !\ EY s
rMaleny [ | = [ ] =N 5
Luis F = [ =y s
Angel n 7 n 2 sl
MMaris ol F, 7 [ = Il s
Itsel - =) - 1d/IE s
Eduardo F~ | = F< ] =18 =
Jesus ‘ 1 =] ‘ | 7 s
Alejandro [ 9 El [ 1d/IE 5
Antonio < ] = 3 | Ny 5|
Noe [ E] El[a] 1018 Sl
Laura [ =) Ela] 10/ =
Lesly [ =l 3 1d/ Il =
Ariana ‘ 9 4‘ ite ) s
Lupita [ = o | 1d/ =
Anahi [ 9 | 1d/ll =
Sarai <= s &[> 7 B S
Daniela > = | Fd 5|
Berenice F< s = =Y 5
MMariana [ g El 1d/ Il S|
Paola 5 = 95 |9- 5]
Karen - b= - 10- 5]
Hiana [ E] [ 1d B

Nota. Elaboracion propia. Se elabordé un bando de 100 del contenido de la
Unidad II y III.

Una de las condiciones impuestas por el confinamiento se tradujo en
ahorro de tiempo en internet. La reduccién de tiempo para la evaluacion
final gamificada fue importante y los jugadores mejoraron la calificacion, ya
gue se habia dificultado la evaluacidon de las unidades debido a la escasez

de datos o servicio de internet para los teléfonos mdviles de los estudiantes.

Posteriormente se procedid a indagar por género los efectos del

disfrute, las categorias de autonomia, el empoderamiento, el dominio, la
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confianza en la evaluacidon gamificada con apoyo del REA Kahoot y las notas

o calificaciones y los resultados son los siguientes.

Comparacioén por género de categorias DmGDPIC
16
14
12

%)
@ 10
S
5 8
=2
7]
A 6
4
2
0 e * En [ | [ |
¢} (o} 4 > < §
X & & é (‘\&' O'b
2 & N & 2 N
.\\e () 0\‘7 < 'S (‘\"
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Género
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Figura 7. Grafico de resultados de categoria DmGDPIC por género

La mayoria de los hombres y mujeres coincidieron en que era

divertido, superando al resto de las categorias.

DC-Vol5 - Numero 9 2022
http://cie.unsl.edu.ar/index.php/dc
ISSN 2618-2912



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

DOCENTES
CONECTADOS

Comparacién de género por categorias AEDC
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Figura 8. Grafico de resultados de categorias AEDC por género

Los hombres y las mujeres coincidieron en que la autonomia y el
empoderamiento eran casi siempre predominantes. En el caso de las

mujeres, predominan la dominacién y la confianza.

6). El cierre comprende la descarga del reporte de notas por cada uno de

los estudiantes.

Comparacion de calificaciones por género

(7]
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©
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Figura 9. Grafico de resultados de nota por género
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Al verificar las notas en el reporte descargado de kahoot, se observo
gue habia cuatro grupos de estudiantes: 12 mujeres lograron nota de 10%;
4 el 90; 2 el 80 y 2 el 70. Mientras que 8 hombres el 10%; 4 el 90; 2 el 80
y 2 el 70.

Conclusiones

Se concluye que el modelado para llevar a cabo el proceso de evaluacion
final gamificada via Teams favorecié la disminucién de tiempo invertido y
mejorod las notas o calificaciones en comparacion con el examen tradicional
replicado por algunos profesores en videoconferencias, lo cual complica el
acceso a internet con un minimo de media hora. También representa una
estrategia activa en la evaluacion centrada en la diversion, la autonomia y
el empoderamiento del estudiante como lo sefiala Bernal y Martinez (2009)
y en la actualidad Zainuddin et al. (2021) lo demandan tanto hombres como

mujeres.

La diferencia de notas entre hombres y mujeres no es relevante
porque la mayoria obtuvieron la mas alta nota, y la cantidad de hombres y
mujeres es similar en el resto de las notas bajas, Weinkle, Stratford y Lee
(2020) y Mortadi et. al. (2020). tampoco encontraron prevalencia de un

género en sus estudios.

Es recomendable considerar que el juego debe cumplir un propdsito
muy especifico dentro del proceso de evaluacion, ya que este funge como

elemento de control impidiendo la trivializaciéon de los procesos.

La gamificacion aportada por kahoot un Recurso Educativo Abierto

(REA) para favorecer el optimismo y la satisfaccidon de los estudiantes.

Cabe hacer mencidon que no se encontraron estudios por género
sobre gamificacién que reporten notas y variable agrupadas como las
estudiadas de naturaleza multidimensional de la experiencia gamificada y se

pone manifiesto que de acuerdo con Gonzdlez y Robles (2019) existe la
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necesidad de crear mas instrumentos para evaluar y poder mejorar las

experiencias de gamificacion.
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Resumen

En este trabajo se presenta una experiencia que se llevé a cabo con
estudiantes de la materia Practica de la ensefanza del Profesorado de
Tecnologia (UNSJ), en el contexto de la educacion remota de emergencia.
En este nuevo escenario fue necesario, para llevar a cabo las actividades
educativas, enfrentar el desafio de la ensefanza en la no presencialidad,
ambito para el cual docentes y estudiantes, en general, no estabamos
formados. Esto implicé distintas decisiones respecto tanto a la formacién
del equipo de catedra y de los estudiantes en el uso de recursos
tecnolégicos, como a la identificacién de espacios curriculares -en los
niveles educativos secundario y superior- que permitieran el desarrollo de
las practicas docentes, la seleccidon de los recursos tecnoldgicos para el
desarrollo de las actividades sincronicas y asincrénicas, la elaboracién de las
propuestas de ensefanza por parte de los futuros docentes, adaptadas a la
disponibilidad de conectividad de cada grupo de alumnos y alumnas, y a los
recursos tecnoldgicos utilizados por los docentes de los cursos en los

distintos niveles educativos. Del desarrollo de las actividades se evidencio
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gue tanto docentes como futuros docentes se adaptaron al nuevo desafio, al
desarrollar las practicas de la ensefanza en el entorno virtual con los
aportes de los recursos educativos abiertos (REA), logrando integrar a su
formacion docente conocimiento sobre el uso de recursos tecnoldgicos
adquiridos en la vida cotidiana.

Palabras clave: Practica de la Ensefianza - Formacion Docente -

Pandemia - Educacion Remota de Emergencia - Recursos Educativos
Abiertos

Abstract

This work presents an experience that was carried out with students of the
Technology Teacher Education Program at Universidad Nacional de San Juan
(UNSJ) for the subject Teaching Practice In the context of emergency
remote education. In this scenario, it was necessary to face the challenge of
teaching remotely since the majority of teachers and students were not
familiar with this type of instruction. This implied taking different decisions
regarding both the training of the teaching team and the students in the use
of technological resources as well as the identification of the curricular
spaces -at the secondary and higher educational levels- that would facilitate
the development of the teaching practices. It also presupposed the selection
of technological resources for the development of synchronous and
asynchronous activities and the design of the pre-service teachers’
proposals taking into consideration the students’ connectivity and the
technological resources used by the teachers in charge of the courses in the
different educational levels. It could be seen that from the development of
the activities that both teachers and future teachers adapted well to the
new context by developing teaching practices in the virtual environment
that incorporated OERs and could integrate knowledge about the use of hew
technological resources into their teacher training.

Keywords: Teaching Practice, Teacher Training, Pandemic,
Emergency Remote Education, Open Educational Resources

DC-Vol5 - Numero 9 2022
http://cie.unsl.edu.ar/index.php/dc
ISSN 2618-2912

26


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

DOCENTES
CONECTADOS

Introduccion

La inclusién de las tecnologias es parte de nuestras vidas de manera
cotidiana y desde hace algunos afios de nuestra labor educativa. Esta
presencia de la tecnologia en el ambito educativo ha cobrado mayor
protagonismo debido al contexto de pandemia y a la necesidad de
implementar una educacion remota de emergencia. Asi, se volvieron
indispensables tanto para mantenernos comunicados como para continuar
con los procesos educativos. En los ambitos de formaciéon docente también
han sido de gran importancia al contribuir con el desarrollo de los procesos

educativos tanto en los espacios sincrénicos como asincronicos.

Antes del 2020 el aula ya era un lugar donde, junto a los elementos
cotidianos como el cuaderno y el pizarrén, compartian espacio los recursos
tecnoldgicos como las computadoras y el proyector. De este modo,
ingresaron las TIC al aula de la mano del docente quien era el encargado de
orientar y organizar las tareas para sus alumnos (Diaz-Barriga, 2013),
aunque esta incorporacién fue escasa y paulatina (Valverde, De Pro-Bueno

y Gonzalez-Sanchez, 2018).

A partir del contexto de pandemia, con el incremento del uso de los
recursos tecnoldgicos, se hizo mas evidente la necesidad de que los
docentes pudieran conocer y saber utilizar estos recursos en sus practicas
educativas, reflexionando sobre las teorias de aprendizaje que fundamentan
su uso y sobre la forma en que su implementacién puede favorecer el
aprendizaje (Quiroga y Mazzitelli, 2018). Algunos profesores consideran que
deben incorporar las TIC a su practica habitual, aunque desconocen la
potencialidad de las mismas y su adecuada utilizacién (Valverde, De Pro-

Bueno y Gonzalez-Sanchez,2018).

La implementacién de las TIC por parte de los docentes a través del
disefio de actividades didacticas que involucren a los estudiantes,

conectando con sus intereses y mostrando contenidos en formatos diversos
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y bien estructurados, favorecen el proceso de aprendizaje (Garcia y Mufnoz,
2013).

Gonzalez, Alvarez y Bassa (2018), sefalan que la implementacion de
la educacion virtual sugiere dos dimensiones a tener en cuenta al realizar
una propuesta: una didactico-metodoldgica y otra tecnoldgica. Esto implica
el disefio e implementacién de wuna propuesta aprovechando las
posibilidades de las tecnologias digitales desde una perspectiva didactica y

cultural.

En tal sentido, con la intencidon de favorecer la educacion los docentes
utilizan las practicas educativas abiertas (PEA) que se basan en el uso,
creacién o reutilizacion de los recursos educativos abiertos (REA). La
implementacion adecuada de estos recursos permitiria alcanzar objetivos
educativos con la integracién apropiada de las tecnologias y mejorar los

procesos de ensefianza y de aprendizaje (Rivero y Rabajoli, 2016).

Puigross (2020) expresa que en el contexto de pandemia en
Argentina los docentes cambiaron su rutina a la vez que debieron adquirir
rapidamente saberes tecnoldgicos y nuevas formas de comunicacion con
sus alumnos (WhatsApp, videoconferencias y aulas informaticas). La
experiencia por la cual atraviesan los educadores reporta nuevos saberes a
la vez que surge la posibilidad de introducir cambios en los contenidos,
acompafiado de una seleccion indispensable para el transcurso del afio
escolar. La autora también menciona una articulacion entre la ensefianza
presencial y virtual y un cambio de actitud de los docentes respecto a la

tecnologia.

Entre los retos educativos para los docentes y su formacién algunas
investigaciones realizadas con docentes en ejercicio (Sanchez Mendiola et
al., 2020), dan cuenta de la necesidad de promover procesos formativos
que les permitan apropiarse de los recursos digitales para aplicarlos con

fines académicos. Asi mismo, docentes y estudiantes frente a la educaciéon
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remota de emergencia expresan la necesidad de recibir formacién, ya que
evidencian una diferencia entre los avances tecnoldgicos y las competencias

necesarias para aprender y ensefar con tecnologias (Roman, 2020).

En el dmbito de la formacidon docente Dussel (2020), refiriéndose a
los espacios de las practicas a partir de la educacién remota de emergencia,
expresa que se puede aprender de las distintas experiencias aun cuando se
modifique el campo de la practica, es decir, inclusive cuando se modifique el
aula fisica por los espacios virtuales. Para esto es necesario favorecer la
reflexion y el disefio para el trabajo en el contexto de la virtualidad.
Ademas, considera que el oficio docente no termina jamas, es una practica
gue nos lleva a repensar lo que hacemos continuamente no sdélo atendiendo

a la emergencia actual.
Desarrollo

La experiencia que se describe se llevé a cabo con los estudiantes de la
materia Practica de la ensefianza que se desarrolla en el segundo semestre
del cuarto afio del Profesorado de Tecnologia de la Universidad Nacional de
San Juan (UNSJ). Los estudiantes que cursan dicha materia, se encuentran
en el Ultimo afio de la carrera y es el momento donde, por plan de estudio,
concretan su practica profesional en las escuelas de nivel secundario y en el

nivel superior.

En el contexto tradicional -diferente al que se vivié durante el
contexto de la pandemia en el 2020-, a cada uno de los estudiantes
practicantes se les asignaban cursos en los dos niveles educativos
mencionados, donde desarrollaban su practica docente. Una vez asignados
los cursos y el contenido, los practicantes planificaban su propuesta de
ensefianza, incluyendo, en el mejor de los casos -en muchos de estos por
sugerencia del equipo docente-, algunos recursos tecnoldogicos de manera

muy puntual y para una reducida cantidad de actividades.
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En el nuevo escenario de la educacion remota de emergencia fue
necesario, para llevar a cabo las actividades educativas, enfrentar el nuevo
desafio de la ensefianza en la no presencialidad, ambito para el cual
docentes y estudiantes, en general, no estabamos formados. Esto implicé
distintas tomas de decisiones respecto tanto a la formacién del equipo de
catedra y de los estudiantes en el uso de recursos tecnoldgicos, como a la
identificacion de espacios curriculares en los dos niveles educativos que
permitieran el desarrollo de las practicas docentes, la seleccién de los
recursos tecnoldgicos para el desarrollo de las actividades sincrénicas y
asincrdnicas y la elaboracion de las propuestas de ensefianza por parte de
los futuros docentes, adaptadas a la disponibilidad de conectividad de cada
grupo de alumnos y alumnas, y a los recursos tecnoldgicos utilizados por los

docentes de los cursos en los distintos niveles educativos.
A continuacién, se presentan las acciones desarrolladas.
Formacion de los formadores

Frente al nuevo escenario una de las decisiones fue la de formar al equipo
de catedra en los recursos disponibles para el desarrollo de las distintas
actividades. Desde la universidad se desarrollaron cursos a través del
Sistema institucional de educacién a distancia (SIED) para capacitar a los
docentes tanto en el uso de la plataforma virtual como en el manejo,
apropiacién y familiarizacion de los recursos disponibles en el Campus
virtual de la universidad, entre ellos, el uso de las salas de videoconferencia
Big Blue Button (BBB) para actividades sincrdonicas. También se participd de
cursos, conferencias, webinars de otras instituciones para conocer recursos
y aplicaciones de las TIC, como otras consideraciones didacticas a tener en

cuenta.
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Formacion de los estudiantes

De igual forma, desde la universidad se desarrollaron cursos a través del
SIED para capacitar a los estudiantes en el uso del aula virtual de la UNSJ.
Por otra parte, los estudiantes, por sugerencia de los docentes de la catedra
y de las catedras donde se insertaron para realizar la practica, indagaron
sobre el uso de diferentes recursos, como los simuladores, y de diferentes

entornos virtuales, como Google Meet o Zoom.
Desarrollo de la Practica de la ensefianza

El desarrollo de la Practica de la ensefianza se implementd a través de

varias etapas, las que se detallan a continuacién:

- Coordinacidn con los docentes a cargo de los espacios curriculares:
los estudiantes debian coordinar con los docentes de los espacios
curriculares asignados las actividades a desarrollar en los dos niveles
educativos. Esto implic6 que a través de encuentros virtuales se
establecieran las pautas de trabajo de cada espacio en particular,
diferenciando las formas de trabajo de los docentes en cuanto a las

actividades sincrénicas y asincrénicas.

- Selecciéon e implementacién de recursos: la seleccién de los
recursos tecnoldgicos para el desarrollo de las actividades sincronicas y
asincrdénicas estuvo a cargo principalmente de los docentes de los espacios
curriculares, no obstante, los estudiantes practicantes tuvieron la posibilidad

de hacer propuestas.

Para las clases desarrolladas en forma sincrénica por el equipo de
catedra se utilizé Google Meet y salas de videoconferencia de BBB. Para las
actividades asincrénicas los recursos seleccionados fueron el correo
electronico, WhatsApp, Google Drive y el aula virtual en el campus de la
UNSJ.
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Los futuros docentes utilizaron para el desarrollo de las clases los
mismos recursos, dependiendo del nivel y las decisiones de los docentes
responsables de los cursos. Asi, en el nivel superior predomind el uso del
campus de la universidad, mientras que, en el nivel secundario, utilizaron
los recursos mas accesibles a los estudiantes de ese nivel. Respecto a los
recursos educativos utilizados para el desarrollo de los contenidos y las
actividades propuestas se encuentran las presentaciones (principalmente
Power Point), videos y simulaciones disponibles en internet, la busqueda y
analisis de informacidn en internet y la elaboracién de propuestas ludicas
virtuales. La variedad de recursos utilizados (ver imagen 1), si bien
demandd un gran esfuerzo en los futuros docentes, contribuyé en mantener
la atencidon y participacion de los estudiantes de cada espacio curricular,

favoreciendo sus aprendizajes.

= Google Meet
comunicacién = Salasde
sincrénica videoconferencia de Big
Blue Button

= Correo electrdénico
comunicacion | * WhatsApp

Re CUIs0SsS asincrénica = Google Drive

= Aula virtualen el campus
de la UNSJ

= Presentaciones

= Videosy simulaciones disponibles
en internet

= Informacién disponible en internet
= Propuestas lUdicas

diddcticos

Imagen 1: Recursos aplicados en las distintas instancias o

momentos de la Practica de la ensefianza. Elaboracion
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- Reflexién final: Finalizada la practica se desarrollaron instancias de
reflexion con los futuros docentes donde expresaron que antes de la
pandemia no habian utilizado los espacios virtuales y los recursos
tecnoldgicos para el desarrollo de actividades educativas, mientras que en
este contexto pudieron usarlos tanto para tomar clases durante el cursado
de la carrera como para desarrollar sus clases de la Practica de la
ensefianza, poniendo en valor estos recursos y expresando su necesidad de
una mayor formacién al respecto. Algunas de las opiniones en este sentido
son: "esta época de pandemia nos ha hecho hacernos dar cuenta de que la
virtualidad la tenemos que manejar igual de bien que la presencialidad”, “El
realizar la practica fue totalmente diferente a lo que me imaginaba, creo
que tenemos que estar preparados y en caso de volver a lo presencial el
aprendizaje con respecto a otros recursos que no termine”, “tenemos lo
basico, podrian agregar mas del uso de recursos y formarnos en eso
[refiriéndose a la carrera], para conocer mas y que nos ensefien a usar mas
cosas”. Del mismo modo, sefialaron algunos aspectos negativos vinculados
con la disponibilidad de los recursos o de la conectividad necesaria para

llevar a cabo el desarrollo de las clases de manera virtual, expresando: "no
todos los alumnos cuentan con esos recursos para tomar clase”, “el tema de
conectividad puede ser un inconveniente”, “"que puedan ser accesibles para

cualquiera en cualquier lugar, sin depender de una conexion Wi Fi”,
Conclusiones

A modo de conclusidn, se observa que el contexto de educacién remota de
emergencia exigid modificar rapidamente las formas de trabajo conocidas,
incorporando los recursos tecnoldgicos para la comunicacién y formacion. Al
respecto Area-Moreira (2021) sefala que las instituciones universitarias han
trabajado tradicionalmente en escenarios presenciales fisicos regulados por
el tiempo y el espacio, no obstante, debido a la pandemia supieron

aprovechar las tecnologias digitales y romper las barreras de tiempo y
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espacio, permitiendo la continuidad de los procesos formativos. En nuestra
experiencia, durante el desarrollo de la Practica de la ensefanza, los
cambios se enfrentaron desde el equipo de catedra intentando dar

herramientas a los practicantes para un contexto de incertidumbre.

En general, los futuros docentes se adaptaron al nuevo desafio, al
desarrollar las practicas de la enseflanza en el entorno virtual con los
aportes de los REA, teniendo en cuenta las caracteristicas del contenido a
ensefiar y de los estudiantes de los distintos niveles educativos. Asimismo,
evidenciaron compromiso en el proceso de formacion, enriqueciendo este
proceso al integrar a su formacion docente conocimiento sobre el uso de
recursos tecnoldgicos adquiridos en la vida cotidiana. De esta manera, tal
como se sefald en la introduccién, se ha puesto en evidencia la importancia
de favorecer la reflexiéon y plantear la necesidad de repensar la practica
docente de forma continua a fin de adaptarse a las necesidades del
contexto (Dussel, 2020).
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Resumen

El contexto de pandemia por el coronavirus SARS-CoV-2 (COVID-19) por el
gue atravesamos desde inicios del afo 2020, impuso a la sociedad en todos
sus estamentos el desafio de sostener distintos procesos esenciales,
garantizando sus ejecuciones y calidad, en un marco de estrictas
restricciones que incluyeron dictado no presencial (0 mixto) de clases en el
ambito educativo. Esta situacion obligd al Estamento Educativo a una
redefinicion “sobre la marcha” del Proceso Educativo (PE) debido a la
coincidencia del inicio de dichas restricciones con el inicio del ciclo educativo
del afio 2020. Por ese motivo, un grupo de docentes de la Universidad
Nacional de San Luis (UNSL) decidimos, apoyados en corrientes tedricas
vigentes, intentar una experiencia de reformulacion del PE que
contemplase, ademas del contexto de pandemia, importantes resultados
emanados de dichas corrientes tedricas, con el objetivo de realizar un
aporte que nos permita, no solo superar de manera exitosa la crisis
planteada por la pandemia, sino ademas plantearse el desafio de

aprovechar la oportunidad para salir de la mencionada crisis con un PE mas
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robusto, efectivo y eficiente. Presentamos aqui un trabajo que describe
nuestra experiencia conjuntamente con conclusiones y aportes que

consideramos valiosos para una eventual reformulacién del PE.

Palabras clave: Proceso Educativo, Construccion de conocimiento,
Estrategia Educativa, Recursos Educativos Abiertos, Practicas Educativas
Abiertas.

Abstract

The context of the SARS-CoV-2 coronavirus (COVID-19) pandemic that we
have been going through since the beginning of 2020, imposed on society
at all levels the challenge of sustaining different essential processes,
guaranteeing their execution and quality, in a framework of strict
restrictions that included non-face-to-face (or mixed) dictation of classes in
the educational field. This situation forced the Educational Establishment to
redefine the Educational Process (EP) "on the fly" due to the coincidence of
the beginning of said restrictions with the beginning of the educational cycle
of the year 2020. For this reason, a group of professors from the University
National University of San Luis (UNSL), we decided, supported by current
theoretical currents, to try an experience of reformulating the EP that
contemplated, in addition to the context of the pandemic, important results
emanating from said theoretical currents, with the aim of making a
contribution that allows us, not only to successfully overcome the crisis
posed by the pandemic, but also to face the challenge of seizing the
opportunity to emerge from the aforementioned crisis with a more robust,
effective and efficient PE. We present here a paper that describes our
experience together with conclusions and contributions that we consider

valuable for an eventual reformulation of the PE.
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Key Words: Educational process, Knowledge construction,
Educational Strategy, Open Educational Resources, Open

Educational Practices.

Introduccion

Las medidas adoptadas por el gobierno a partir del mes de marzo de 2020,
en respuesta a la pandemia por el SARS-CoV-2 (COVID-19), impusieron a la
sociedad el inmenso desafio de sostener distintos procesos esenciales,
garantizando sus respectivas ejecuciones y calidad. En este ambito, estas
medidas determinaron la suspension del dictado presencial de clases, en
coincidencia con el inicio del ciclo lectivo 2020, obligando a afrontar dicho
desafio disefiando estrategias y procesos “sobre la marcha”. Este desafio
implicé la necesidad de una reformulacion del PE, tanto en aspectos
estructurales y de ejecucién como en métodos de evaluacién y certificacidon
de los niveles de calidad alcanzados en términos de los objetivos
educativos. Sin embargo, dicha necesidad, no fue consecuencia exclusiva de
la crisis sanitaria, es una necesidad de larga data. El fundamento de los PE
es la transmisién de conocimiento, y este valor ha cambiado sus
caracteristicas estructurales y dindmicas desde hace tiempo, imponiendo
minimamente la necesidad de adecuar los procesos de transmisién del
mismo. Lo que si fue consecuencia de la crisis sanitaria, fue un limite a la

postergaciéon de reformulacion del PE.

Desde hace tiempo existen importantes corrientes de investigacion
que confrontan los métodos tradicionales de transmision de conocimiento y
gue se han encargado de demostrar que la forma natural, mas efectiva y
eficiente de asimilacién de conocimiento, no tiene nada que ver con el
entrenamiento, sino con la construccién incremental y colectiva del
conocimiento en la cual los actores elaboran y construyen conocimiento de

manera auténoma y colectiva a la vez, donde el docente orienta y conduce.
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Con el panorama de pandemia descripto, los diferentes actores,
iniciaron y continuaron el PE con diferentes realidades, motivaciones y
objetivos. En este contexto, presentamos nuestra experiencia que se inserta
en la categoria que intent6 algun grado de reformulacion del PE, asumiendo
el contexto actual, de crisis sanitaria y de evolucién del conocimiento, y que
se apoy6 en el uso y explotacion de las Tecnologias del Aprendizaje y del
Conocimiento (TAC) para la definicion de la estrategia de reformulacion del
PE. La experiencia se desarroll6 en base a fundamentos extraidos de
enfoques tedricos vigentes emanados de distintas corrientes de
investigacion y considerando la condicién de definicion “sobre la marcha”
impuesta por el contexto de pandemia, se adoptd un enfoque incremental,
para la definicion de la estrategia y para la implementacién vy

experimentacion con la instancia del PE.
Fundamentos Teoricos

Enfoque tedrico centrado en la didactica de la ensefanza. Este
enfoque se basa en la construccién del conocimiento por parte de los

A\Y

estudiantes por medio de resolucién de problemas. Enuncia que: los
problemas no funcionan como motor de produccidon de conocimientos por si
mismos. Es preciso un trabajo sistematico de varias clases préximas en
torno a un recorte de problemas para que los estudiantes puedan
reorganizar una y otra vez sus estrategias de resolucién, pensar
nuevamente en las relaciones que aparecieron en clases anteriores,
abandonar ensayos erréneos e intentar nuevas aproximaciones” (Disefio
Curricular para la ensefianza de la matematica en la EP, 2008). El rol e
importancia que este enfoque da a la construccién del conocimiento por
parte de los estudiantes, estd fundamentado en la teoria del
constructivismo, la cual enuncia que: el estudiante no se limita a copiar el
conocimiento, sino que lo construye a partir de elementos personales,

experiencia e ideas previas e implicitas, para atribuir significado vy
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representarse el nuevo conocimiento con sentido adquirido. Como
consecuencia cambia el papel del docente, que pasa de suministrar
conocimientos, a participar en el proceso de construir el conocimiento junto
con el estudiante o como una ayuda, se trata pues de un conocimiento

construido (Zapata Ross, 2015).

Teoria de situaciones didacticas. Este enfoque es el que reviste mayor
interés para nuestra experiencia, plantea el concepto de Situacidon Didactica
(SD) como una concretizacion de la construccidn de conocimiento.
Brousseau, define una SD como: Un conjunto de relaciones establecidas
explicita y/o implicitamente entre un estudiante o un grupo de estudiantes,
un cierto medio (que comprende eventualmente instrumentos u objetos) y
un sistema educativo (representado por el profesor) con la finalidad de
lograr que estos estudiantes se apropien de un saber constituido o en vias
de constitucién (Brousseau, 1982, como se cité en Rodriguez y Pochulu,
2012).

Una SD se caracteriza por la intencionalidad del docente en que el
estudiante aprenda un saber. El conocimiento subyacente al saber, deberia
comenzar su construccidon en la etapa a-didactica de la SD vy, continuar el
proceso de construccién en una etapa en donde la relacién con el docente
se hace mas estrecha, con el objeto de orientar el proceso de construccién
del conocimiento, para finalizar con una nueva etapa a-didactica. De este
modo, tanto las interacciones con el medio, con sus companeros, como las
intervenciones del docente confluiran en que el estudiante pueda tomar el
problema como propio (Rodriguez and Pochulu, 2012). Es decir que una SD
designa situaciones que, para ser dominadas convenientemente, requieren
de la puesta en practica de los conocimientos subyacentes o del saber en si
mismo que se pretende, pero que a la vez sanciona las decisiones que toma
el estudiante sin intervencion del docente en lo concerniente al saber que se

pone en juego en la SD (Berthelot y Salin, como se citd en Panizza, 2006).
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Es la presencia y la funcionalidad en la SD de una etapa de situacién
“a-didactica” la marca principal de la diferencia con las situaciones
estrictamente formales. En este contexto, la interaccidén social constituye un
recurso clave en el proceso de construccién del conocimiento y, dado que la
conjuncién del estado tecnoldgico actual, con el estado evolutivo del
conocimiento y de sus formas de transmision y con el contexto de pandemia
imperante, adjudican al concepto de "medio” un rol central en el conjunto
de relaciones que determinan situaciones didacticas, el enfoque de Recursos
Educativos Abiertos (REA) puede aportar una plataforma adecuada para la
definicidn de una instancia que permita desarrollar experiencias concretas
de las cuales sea posible extraer conclusiones y conocimientos valiosos para
una reformulacion del PE. Desde este punto de vista, el enfoque de las TAC
se integra de manera natural en esta conjuncién para la definicion de
instancias del PE en el marco del enfoque constructivista descripto hasta
aqui. Las TAC orientan hacia usos mas formativos, su objetivo es incidir
especialmente en la metodologia, en los usos de la tecnologia y no
Unicamente en asegurar el dominio de una serie de herramientas
informaticas. Se trata de conocer y de explorar los posibles usos didacticos
que las TIC tienen para el aprendizaje y la docencia (Granados-Romero,
Lopez-Fernandez et al., 2018). “La Optima implementacién de las TAC
implica un cambio en la actuacion del docente, se requiere sea innovador y
capaz de transformar su propia superacion” (Moreno, 2015,como se cité en

Valarezo Castro and Santos Jiménez, 2019).
Disefo de una estrategia de cursada para la experiencia

En funcién del contexto imperante, se optd por adoptar un enfoque
incremental para la definicion de la estrategia y para la implementacion y
experimentacién con la instancia del PE resultante de la misma. El primer
paso en la definicién de la estrategia, fue establecer la base tedrica a partir

de la cual definir dos aspectos fundamentales de la instancia del PE: (i) La
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estrategia didactica a partir de la cual definir las estructuras de cursada vy
tecnolégicas para soportarla, (ii) La estrategia de evaluaciéon vy
determinacion de la condicion final de los estudiantes que permita certificar
los niveles de calidad alcanzados de construccion y asimilacion de
conocimiento acorde a los estandares educativos de la UNSL definidos para
su PE.

La estrategia didactica: fue la que definidé los vinculos de la estrategia
global de cursada con los fundamentos tedricos, constituyendo asi el eje
conductor de la estrategia global de cursada. En ella podemos distinguir los

siguientes componentes:

- Cambio de enfoque de trasmisidn de conocimiento: constituyd el eje
conductor de la estrategia. Asi, se cambid el enfoque tradicional vertical,
rigido, con clases magistrales, trabajos practicos y evaluaciones por un
enfoque horizontal y flexible basado en un proceso continuo e iterativo de

construccion de conocimiento.

- Disefio de la estrategia para soportar el proceso continuo e iterativo de
construccién de conocimiento: es el componente dedicado a establecer

los vinculos con el soporte tedrico de la estrategia global de cursada.

v Es el constructor de cada pieza de conocimiento en cada iteracion del

proceso incremental de construccion de conocimiento en la cursada.

v Define el vinculo basico con el soporte tedrico de la estrategia de

cursada, mediante su estructura alineada con el concepto de SD.

Para este fin, se particiona el conocimiento global de la cursada en N
Tematicas, quedando la instancia de PE, particionada en N iteraciones de
construccién incremental de conocimiento, convirtiendo a la instancia de
proceso en un proceso continuo, iterativo e incremental. Asi, la
estructura del componente constructivo en concordancia con el concepto

de SD incluyé los siguientes componentes: (a) Elaboracidon de un Informe
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sobre el conocimiento de la Tematica (situacidon a-didactica). Esta etapa
tiene por objetivo la construccidon autdonoma de conocimiento por parte
del estudiante, para lo cual se le proporciona la Tematica sobre la que
debe construir conocimiento, material de base e instrucciones utilizando
el material de base entregado, otras fuentes seleccionadas por el
estudiante e interaccidn con sus compaferos. (b) Clase Virtual de
construccién colectiva de conocimiento. Esta etapa tiene por objetivo
fomentar la construccion colectiva de conocimiento y la participacion
docente como componente orientador y ordenador del proceso. Esta
etapa es en la que se produce mayor interaccion entre los componentes
gue definen la relacidn del proceso constructivo en la SD -estudiantes,
docentes y medios- con el fin de encauzar el proceso constructivo. Para
este fin la Clase Virtual tiene un formato de debate constructivo disefiado
por el docente a partir de los Informes entregados por los estudiantes y
en el que se alienta la participacién del estudiante premiando la
asistencia y la participacién en el debate constructivo. La participacion es
premiada valorando positivamente cualquier intervencién, independiente
de la correccidon de la misma, siguiendo la premisa de que cualquier
intervencidon siempre construye conocimiento. (c) Refinamiento del
conocimiento construido en el Informe (situacién a-didactica). Esta etapa
tiene por objetivo que el estudiante, nuevamente de manera auténoma,
finalice su propio proceso de construccion de conocimiento, utilizando el
conocimiento construido en la Clase Virtual de construccidn colectiva de
conocimiento. El estudiante debe expresar este conocimiento construido
en un nuevo Informe que constituye un refinamiento del entregado en la
primera etapa y que termina de definir el grado y calidad de asimilacion
del conocimiento asociado a la Tematica correspondiente construido por

el estudiante.

- Disefio de un proyecto de integracidon y experimentacion del conocimiento

construido. Este componente de la estrategia fue disefiado con el objetivo
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de que actie como el recurso integrador y contrastador del conocimiento
construido de manera incremental por el proceso continuo e iterativo de
construccién de conocimiento. Para tal fin el proyecto fue disefiado con
las siguientes caracteristicas: Los estudiantes se agrupan en equipos de 3
integrantes, cada equipo selecciona una aplicacién web, la cual actuard
como un recurso sobre el cual definir algin proyecto
técnico/metodoldgico (desarrollo, mantenimiento, reingenieria, etc.) y
como fuente de informacidn para la recoleccién de requisitos asociados al
proyecto. Los integrantes del equipo docente cumplen distintos roles,
emulando un entorno, como stakeholders y como asesores
técnicos/metodoldgicos. El desarrollo del proyecto se lleva a cabo con un
modelo continuo, global y en paralelo a la evolucion del proceso iterativo
de construccién de conocimiento, de acuerdo a un conjunto de pautas
entre las que destacan: (a) Definicion del proceso como instancia del
proceso sugerido por Pressman en “Web Engineering: A Practitioner's
Approach”. (b) Estructuracién de los requisitos recolectados como
incrementos del proceso iterativo incremental. (c) Trabajo remoto,
distribuido y colaborativo. (d) Uso del proyecto como recurso de
experimentacién y contraste del conocimiento construido en el proceso
iterativo de construccién de conocimiento. (e) Uso de recursos de
aseguramiento de calidad y de trabajo colaborativo, como por ejemplo

walkthroughs.

La estrategia de evaluacion y determinacion de la condicion final de
los estudiantes: Disefiamos esta estrategia a partir de parametros
establecidos por la estrategia didactica. Es decir, integrada de manera
natural a la estrategia de construccidn de conocimiento. Asi, esta estrategia

quedd compuesta de las siguientes partes:

Sistema de evaluacion continua (SEC): El sistema de evaluacion fue

disefiado como un SEC acompafiando al proceso de construccién de
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conocimiento. Estd compuesto de 2 tipos de evaluaciones: Evaluacion
Objetiva. Evaluacién numérica que mide el porcentaje de construccién y
asimilacion de conocimiento por parte del estudiante en cada una de las 3
etapas de cada SD asociada a cada Tematica. La evaluacion final de
construccién y asimilacion de conocimiento asociado a cada Tematica se
calcula como la composicién de las evaluaciones objetivas de las 3 etapas
de la SD. Evaluacion Subjetiva. Del mismo modo, cada Tematica es
acompafada de una Valoracion Subjetiva que resulta de la composicién de
las valoraciones subjetivas de cada una de las 3 etapas evaluadas en la
Tematica. Esta valoraciéon, mide la percepcion del docente del grado de
construccién y asimilacién de conocimiento por parte del estudiante en cada
una de las etapas de cada SD/Tematica y de la pieza de conocimiento global
asociado a la Tematica. Ademas, se utiliza al final de la cursada para
elaborar recuperaciones y para ajustar la Valoracién Final en caso de ser
necesario. EI SEC acompafa al proceso iterativo e incremental de
construccién de conocimiento de manera que, para cada ejecucion del
componente constructivo (SD), el sistema evalia el grado y calidad de
construccién y asimilacion de conocimiento para cada etapa del proceso
constructivo y para el conocimiento global asociado a la Tematica, logrado
por el estudiante. El proyecto de integracion y experimentacion es evaluado
siguiendo la misma estrategia, evaluando cada etapa del proyecto con
valoraciones Objetivas y Subjetivas y el proyecto completo con la

composicion de las valoraciones de cada etapa del proyecto.

Determinacion de la condicidon final: Esta estrategia fue disefada con el

objetivo de sostener los estandares de calidad definidos por la UNSL para
certificar el grado de asimilacibn de conocimiento por parte de los
estudiantes. De este modo, la condicion final de cada estudiante se define
como la culminacion del SEC componiendo los resultados arrojados por el
sistema de evaluacién en funcidén de las caracteristicas propias del

conocimiento asociado a cada cursada, y en el marco de los parametros que
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se desprenden de los estandares de calidad definidos por la UNSL. Por
ejemplo, la determinacién de la condicion final de los estudiantes que
participaron de la cursada del caso de estudio presentado en la siguiente

seccidn se realizdé de acuerdo al esquema presentado en la Tabla 1.

Tabla 1: Detalle de la condicidn final de estudiantes de caso de estudio

Situacién Condicion Explicacion
VTP =0 Libre No Present6 TP
Valoracion Tematica <60 Libre No Aprob6 Valoracion Tematica
VTP <70 Libre No Aprobo6 TP
VTP >=70y 60<= VF <80 Regular Regulariz6 Valoracién Tematica y Aprob6 TP
VTP >=70y VF >=80 Promocién Promocion6 Valoracion Tematica y Aprobé TP

Donde: VTP = Valoracién de Trabajo Practico, TP = Trabajo Practico, VF = Valoracion Final

Caso de Estudio

Como ya fue descripto en la introduccién, nuestra experiencia de

reformulacién del PE se desarrolld con las siguientes caracteristicas:

- Basada en fundamentos extraidos de enfoques tedricos vigentes
emanados de distintas corrientes de investigacion

- Desarrollada siguiendo una estrategia iterativa e incremental

- Uso y explotacion de Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento
(TAC)

La parte medular del caso de estudio, esta descripta en las secciones
precedentes con la descripcidn de la estrategia, la estrategia misma y el
disefio del proceso del PE a partir de dicha estrategia. Por razones de
espacio, no expondremos en detalle aqui el proceso de implementacion del
disefio del PE, solo mencionaremos que se hizo uso intensivo de TAC, a
partir de configuracion y uso de herramientas existentes y del desarrollo de

herramientas exclusivas para soportar el diseno.

Toda la informacion detallada del caso, la cual incluye la informacién

estadistica de la cursada, configuraciones tanto de herramientas existentes
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como desarrolladas para el caso, se encuentra disponible para ser
consultada sin restricciones en el Laboratorio de Calidad e Ingenieria de

Software (LaCIS) de la Universidad Nacional de San Luis
Conclusiones

La extraccion de conclusiones claramente estuvo influenciada por el
contexto descripto previamente, con su marco restrictivo, dinamismo
inherente y la necesidad de desarrollo “sobre la marcha”. De este modo,
podemos dividir las conclusiones en dos grupos, las relativas al objetivo de
evolucion del PE y las relativas al sostenimiento de la actividad educativa
correspondiente al ciclo educativo en que se desarrolld la experiencia en el
contexto de pandemia imperante y su marco restrictivo. En cuanto a las
conclusiones relativas al objetivo de evolucion del PE, podemos enumerar
las siguientes: (1) Se logré definir, a pesar del contexto imperante, un
modelo de PE que contrasta por completo el modelo tradicional vigente,
sintetizando los resultados mas importantes de corrientes de investigaciéon
gue, desde hace bastante tiempo, sefalan las serias limitaciones del modelo
tradicional de educacion. (2) El modelo de PE definido sustituye el enfoque
tradicional de caracteristicas verticales, rigidas y discreto, basado en clases
magistrales combinadas con trabajos practicos y evaluaciones discretas de
certificacion de los grados y calidad de asimilacion de conocimiento
alcanzados por los estudiantes, por un enfoque horizontal, flexible y
continuo de construccion colectiva de conocimiento. En cuanto al
sostenimiento de la actividad educativa: (1) Sin duda la estrategia didactica
constituyd el eje conductor de la estrategia global de cursada, dado que
establecio los parametros a partir de los cuales definir tanto la estructura de
la cursada y tecnoldgica, asi como de establecer los vinculos entre los
estudiantes y el cuerpo docente, aprovechando los recursos tecnoldgicos
disponibles que permitieron un acompafamiento y contencién de cada uno

de los integrantes del PE. (2) La estrategia se aplicé en espacios educativos
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interdisciplinarios y situaciones de aprendizajes variados. Por ejemplo, se
utilizé en el dictado de espacios curriculares distintos en distintas carreras
tanto de grado como de pregrado y en el trabajo integrador y practica

técnica supervisada de los estudiantes que finalizaban sus carreras.
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Resumen

En el presente articulo describiremos la implementacién de actividades
gamificadas en el curso de ingreso a carreras de Ingenieria y Arquitectura
de la Universidad Nacional de la Matanza. Vamos a detallar que nos motivd
a implementar estas actividades, de tipo PEA, en el marco de la pandemia
Covid-19, qué objetivos propios del curso de ingreso nos planteamos al
disefiarlos, qué caracteristicas de diseno tienen y las apreciaciones de los
estudiantes sobre los mismos que recogimos en un Padlet y en una

encuesta realizada al finalizar la cursada.

Palabras clave: Gamificacion, Ingreso, Matematica, Juego de Escape
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Abstract

In the current article we describe the implementation of gamified activities
in the admission course to the Engineering and Architecture careers of the
National University of La Matanza. We will detail what motivated us to
implement said activities, of a PEA type, in the context of the Covid-19
pandemic, which admission course objectives we set ourselves when
designing them, what design characteristics they have and the
appreciations of students about them, recollected in a Padlet and in a poll

made at the end of the semester.

Key Words: Gamification, Admission, Mathematics, Escape Game
Introduccion

Desde la coordinacion del curso de Ingreso a carreras de Ingenieria y
Arquitectura de la Universidad Nacional de La Matanza (UNLaM) trabajamos
incorporando las Practicas Educativas Abiertas (PEA), ya hace varios afos, a
partir de la creacién de videos tutoriales, disponibles en un canal de
YouTube propio del curso de ingreso, empleando formularios de Google
Drive como herramienta de autoevaluacidn para los estudiantes, disefiando
apps de GeoGebra usados para las clases y a disposiciéon de los alumnos
para el momento de estudio. El uso de recursos digitales por parte de
docentes y alumnos del curso se acentud a partir del afio 2020 momento en
que, debido al aislamiento impuesto por la pandemia por COVID-19, el
curso de ingreso pasdé a tener un formato de tipo remoto de emergencia
como lo define Ibafiez (2020). Como soporte tecnoldgico para la educacion
en linea se utilizaron: la plataforma Miel, para la parte virtual y Microsoft

Teams, para el dictado de las clases sincrénicas.

Decir que se aprende jugando es ampliamente reconocido para los
primeros anos de la escolaridad, pero a medida que se avanza en el sistema

educativo se va abandonando la idea del juego y la ensefianza aprendizaje
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suele volverse demasiado formal, estructurada, rutinaria, estatica, llena de
clases magistrales (Ozollo, Gémez Wilson, Leo, 2018) y por qué no decirlo,
aburrida. La gamificacion, que es el uso de elementos o técnicas de juego
en ambiente no ludicos, puede ayudar a revertir esta situacion. Por eso,
durante el segundo cuatrimestre del afio 2021, en el que tuvo lugar la
segunda cursada de ingreso virtual en la UNLaM decidimos incorporar, en
las materias Matematica y Geometria, actividades gamificadas como una
herramienta para luchar contra la desmotivaciéon que se iba produciendo por

la virtualidad.

Holguin, Holguin y Garcia (2020) mencionan, como parte de los
atributos que fortalecen las herramientas gamificadas, aspectos como:
reforzar los conocimientos, verificar la comprension de las clases impartidas
por el docente, perfeccionar la destreza de plantear y resolver problemas,
mejorar el cdlculo mental. Compartiendo estos objetivos, y previo a los
examenes de cada una de las dos materias, se propusieron juegos con la

idea de una actividad de cierre.

Uno de los objetivos del curso de ingreso es que el estudiante tome
conocimiento de las instalaciones del campus de la universidad, que cuenta
con mas de quince hectareas de superficie. Asi ideamos una propuesta
gamificada para integrar los conceptos que dictamos en la materia
Matematica y que les permitiera recorrer los distintos sectores de UNLaM.
Diseflada en formato de sala de escape, usando como base el plano de la
universidad, fotos de los distintos recintos y caracteristicas de ellos, a
medida que el jugador resuelve problemas matematicos consigue
contrasenas para lograr abrir las puertas. De esta forma el estudiante va
repasando los distintos contenidos, previo al examen y va conociendo los

distintos espacios de la universidad.

En gamificacidon, “la narrativa se trata de una historia que tiene

relacion con la tematica del juego, debe ser coherente con la gamificacion y
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atractiva para el jugador, debe representar un desafio o meta que el
participante debe lograr para alcanzar el objetivo y ganar el juego” (Lépez
Ramos, Franco Casillas, Reynoso Rabago, 2021, p.133). Para la materia
Geometria creamos un personaje, el mate Matico, un mate interesado en la
matematica que le pide ayuda a los estudiantes para resolver ciertos
problemas geométricos. Los alumnos podian interactuar con el mate
mediante un bot generado en la pagina de SnatchBot y a través de su
Instagram. Este mismo personaje sigue con sus aventuras en la catedra de
Algebra y Geometria Analitica I, materia de primer afio de las carreras de
Ingenieria. Estos recursos fueron disefiados con la herramienta Genially que
permite crear contenidos interactivos y animados y la posibilidad de trabajo
colaborativo entre distintos usuarios. Los links para acceder a ambos juegos

figuran en la webgrafia (De Pietri,2021).
Contexto

En el marco de la pandemia Covid 19, la Secretaria Académica de la UNLaM
sector del cual depende el curso de ingreso a todas las carreras de grado
que se dictan en la Universidad y en particular, a las que hacemos
referencia en este articulo: Ingenieria y Arquitectura, decidié continuar con
sus actividades, en la modalidad no presencial, utilizando como soporte
tecnoldgico una plataforma denominada Miel/Ingreso de similares
caracteristicas a la plataforma Materias Interactivas en Linea (MlelL) que
emplean las diferentes asignaturas de las carreras. Este entorno virtual de
ensefianza aprendizaje desarrollado integramente por docentes de la
universidad (Rusticcini, Cicco y Morrone, 2021) se complementd con otra
herramienta MS-TEAMS para el dictado de las clases sincronicas a través de
videoconferencia. Fue a través de esta plataforma Miel donde dimos a
conocer a los estudiantes el acceso a los juegos de escape que motivan este

articulo, donde de manera sencilla y mediante un enlace accedian a ellos,
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en el médulo que hemos denominado Practicas diferentes: juegos de

integracion de contenidos (Figura 1)

IR MUEGO DE ESCAPE PARA REPASAR TODOS LOS TEMAS

Dozafics para repazar Tipe lectian F. ssibida Tamaiia  Descargar
m LES PROPONEMIOS UN JUEGO DE ESCAPE PARA R REPASANDO CONTENIDOS  +ee ORdigatoeis az/oas021

B VARIAS PFRACTICAS DFERENTES Juguemos un poce ¥ reaasamas (s temes esivdiados

JUEGOS DE INTEGRACION DE CONTENIDOS Tipo leciiem F. subida Tamsfta  Descargar
B Jusgodefscape s Osligareria 130212022 =

E PASAPALABRA GEOMETRICD ==+ Oeligansia

B GaoMaio Juago da Mano) Deligareria

Figural: Imagen de la Plataforma Miel con acceso a los juegos en las

materias Matematica y Geometria. Fuente propia.
Marco tedrico

Cortés et al. (2018) expresa los beneficios de aplicar estrategias
gamificadas en cursos de ingenieria, donde particularmente se manifiestan
las deficiencias de los estudiantes en cuanto a conocimientos matematicos
al momento de ingresar a dicha carrera, ya que estos recursos motivan a
los estudiantes y la consecuencia de ello es que esta motivacion impacta en
el rendimiento académico de los alumnos. Por otra parte, Pefia et al. (2017)
describen los beneficios de la aplicacion Genially para disefiar este tipo de
recursos, sefalan que la facilidad con la que cuenta esta herramienta para
incluir interactividades y dinamismo en las presentaciones, la convierte en

un instrumento valioso para crear nuestras propias actividades.

Diversos autores Compan-Rosique et al., (2016); Gomez, (2019);
Werbach y Hunter,(2015) definen el término gamificacién asociandolo al uso
de estrategias, propias del juego, adaptadas a contextos educativos que
motivan a los estudiantes y que tienen tres componentes clave: las
dinamicas (aspectos y valores que influyen en la forma en que el estudiante

percibe la actividad), las mecanicas (reglas del juego, su motor vy
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funcionamiento) y los componentes (recursos y elementos que se utilizan

en el disefio de la actividad).
Acerca del disefo de los juegos de escape

Para el disefio del primer juego elegimos el plano de la universidad que
figura en el sitio web de la misma y, con la interactividad que permite la
plataforma Genially, agregamos un audio explicando el objetivo del juego y
botones para ingresar a los distintos espacios, tales como la biblioteca, la
pista de atletismo, el natatorio, las aulas, el comedor, entre otros. En cada
uno de estos lugares se ofrecian ejercicios de los temas trabajados en el
curso de admision para resolver. Cada ejercicio les daba como resultado el
valor de una letra. Con algunos de estos valores podrian luego “abrir las
puertas de la universidad”. Para saber si estaban resolviendo bien los
ejercicios podian hacer clic en el lugar del mapa donde se encuentra el
espacio de “Tutorias”, dado que la universidad cuenta con tutores que los
acompafaran durante toda su carrera universitaria y quisimos que supieran

en qué parte del campus pueden encontrarlos (Figura 2).

TUTORIAS.
DIIT- Unlam

Figura2: Imagen del espacio de Tutorias del DIIT. UNLaM. Fuente propia
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Una vez hallados todos los resultados y luego de realizar distintas
operaciones entre ellos, podian llegar a la puerta de la universidad e
introducir el codigo de cuatro digitos para culminar con la misién. A
continuaciéon, accedian a un link que les permitia comentar en un Padlet

sobre su experiencia.

Para el segundo juego, el mate Matico, volvimos a elegir Genially ya
gue observamos que al alumnado le habia resultado sencillo interactuar con
la plataforma. Esta vez optamos por un juego de escape en el cual se debe
recorrer la casa de Matico para descubrir pistas que los llevaran a obtener el
ID y la contrasefia de un zoom al que Matico queria acceder. Muchas de las
pistas estaban encubiertas y debian revisar varias veces las habitaciones
para encontrarlas. Aqui utilizamos mas contrasefas que en el anterior y nos
animamos a colocar ejercicios mas dificiles dado que conociamos mejor a
nuestros estudiantes. Para que este juego fuera diferente del anterior
decidimos innovar incorporando un bot generado en la plataforma
SnatchBot en la cual chateaban con El Mate Sabio, un mate que soélo les
daria la siguiente pista si contestaban bien a ciertas preguntas (Figura 3).
Una vez concluida la misién debian escribirle un mensaje privado al

Instagram del mate Matico, haciendo que la experiencia fuera transmedia.
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Hola! Espero que hayas disfrutado de muchos ricos mates hoy... ;Qué necesitas?

so0ir

(=

Figura3: Chat creado en SnatchBot e insertado en Genially. Fuente propia
Apreciaciones de los estudiantes

Al finalizar el curso de ingreso, 1046 estudiantes respondieron una
encuesta, una de las preguntas que realizamos estuvo vinculada con el
juego de escape de matematica, le pedimos que seleccionen entre varias
opciones, como se observa en el grafico de barras de la Figura 4. No nos
sorprendié que el 50% respondid que “no me enteré que habia un juego de
escape”, ya que es una actitud tipica de los aspirantes a ingresar a la
Universidad. Los docentes informan en las distintas comisiones acerca de
los recursos disponibles en la plataforma y sin embargo, muchos
estudiantes dicen no enterarse de su existencia. Casi un 21% de los que
respondieron manifestaron que lo empezaron a completar, pero no lo
terminaron, un 8% respondié que no les interesd resolver el juego de
escape, lo cual merece nuestra atencidon: no a todos los estudiantes les
atrae este tipo de recurso. Un 6% manifesté que no lo recorrié porque no
entendié como se hacia, esta respuesta fue clave para nosotros ya que
consideramos que habia que mejorar algunos aspectos del juego de escape,
incluyendo mejores pistas, algunas instrucciones iniciales para organizar el

recorrido, entre otros detalles. Sélo un 3,5% lo recorridé una sola vez y logro
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el escape, mientras que un 4,8% lo intenté mas de una vez y finalmente lo
concluyd. Consideramos que son resultados alentadores, dado que fue la

primera experiencia gamificada que implementamos en el curso de ingreso.

En la clase 14 se propuso un juego de escape, elige cual de las siguientes opciones representa lo que has hecho

No me enteré que habia un juego
de escape

Lo empecé a completar ro no
= 2 Erminé

No me interesd resolver el juego
de escape

Lo intenté mas de una vez, pero
nunca logré escapar

No lo recorri porque no entendi
como se hacia

Lo intenté mas de una vez y
finalmente logré escapar

Lo recorri todo pero cometi alguin
error y no logré escapar

Lo recorri todo una sola vez y
llegue al final

Lo empecé a completar pero me
resulté dificil continuar

600

Figura4: Resultados de la encuesta a una de las preguntas acerca del juego

de escape. Fuente propia

Les pedimos también que evalluen con un puntaje a los juegos de escape.
Los resultados se observan en la Figura 5. La mediana de esta distribucién
es 7 y la media 6,49 es decir una valoracion positiva por parte de los

aspirantes, pero mejorable.
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Figura 5: Puntaje asignado por los estudiantes a los juegos de escape

Las apreciaciones fueron escritas por los estudiantes en un muro, donde
voluntariamente expresaban sus opiniones respecto de ambos juegos

propuestos (Figura 6)

& Anonima

Divertido 1!t

Me parecié muy bueno el juego un poco
adictivo jaja, despuds de 5 dias tratando
de resolverlo pude terminarlo

sego pude determinar varias
i fe raz rlos ejercicios
Gracias profe Gisele de Pietri
Atte: Julio Espinoza

@ Brian Sarabia

Me gusto bastante el juego,
espero que hagan mis juegos o
actividades del estilo, me sirvio
bastante para repasar y darme
algo de confianza para el
examen xd

& Anénimeo
Exelente!!
La dindmica de conseguir valores para

a, da

esto

exi
Miel para pr A ur por
la Universidad es genial, no estaba
enterado de todo lo que habia hasta
ahora. Quizs el premio final podria
pero va con poder resobver los

Estuvo Divertido

Para entretenerse un Fto v poder
refrescar memoria sobee los contenidos
dados_y también para ponerse
nervioso cuando no te da un namero

& Aninimo

Gariador Pablo Ezequiel

Estuvo muy buena la

ias Porfesora De Pletri

Atentamente Pablo Ezequicl

me encanto profe me ayudo a
poder practicar casi todos los
temas de matemitica..muchas
gracias por el tiempo y la
dedicacion; comision 47 att
nicolas sengher

@ lara Rondinella
Me encanto!

mico y entretenido, Ademis
cho para repasar.

Muy bueno!

i interesante de repass
i anduvims
rso de matemitica,

Lucas Leonel Aguirre, comision 1005

® Anénimo

Capucci Matias Pablo Xavier

& Anénimo

Buenisimo!

Figura 6: Imagen del muro con algunas de las apreciaciones de los

estudiantes sobre el juego de escape. Fuente propia
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Conclusiones

Los objetivos que nos hemos propuesto, explicitados al comienzo de este
articulo fueron: en primer lugar, permitirles conocer las instalaciones de la
Universidad al realizar el recorrido del juego de escape de matematica. En
este sentido consideramos que, aunque varios no lograron completar el
juego, tuvieron un primer acercamiento a las instalaciones de la UNLaM. En
segundo lugar, nos propusimos que revisen la mayor cantidad de
contenidos antes de realizar los exdmenes. Los estudiantes agradecieron la
incorporacion del recurso. Finalmente, las respuestas de los alumnos nos
hicieron reflexionar acerca del disefio de la propuesta, incorporando algunas
pistas iniciales para favorecer el recorrido, entre otros detalles que hemos

modificado.
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CONVERSACIONES

Elina Leonhart

redescuelasamigasdelambiente@gmail.com

Instituto de Formacion Docente Continua San Luis

En esta oportunidad, conversamos con Elina Leonhart, docente del
IFDC_SL de la provincia de San Luis. Elina Lucrecia Leonhart es Profesora y
Licenciada en Geografia, Especialista en SIG y teledeteccion aplicados al
estudio del ambiente. Actualmente se desempefa como Docente titular de
las carreras del Prof. De Primaria y del Prof. De Geografia del IFDC San
Luis, y es Directora de proyecto de intervencidon socio comunitaria
denominado RED ESCUELAS AMIGAS DEL AMBIENTE
1. éCudl es el propdsito de la Red de Escuelas Amigas del
Ambiente?
RED ESCUELAS AMIGAS DEL AMBIENTE es un proyecto que surge de
una investigacion desde 2018 en el IFDC SL “Cambio climatico y la
construccién de comunidades resilientes. Elaboracién de protocolos
de accién para situaciones de desastres ambientales en mas de 28
escuelas rurales distribuidas en 3 cuencas hidrograficas en la
provincia de San Luis, cuenca noreste, cuenca del Rio Quinto vy la
cuenca del Rio Conlara”.
2. ¢En que favorece la tecnologia para la generacion de la RED de

Escuelas?

El uso apropiado de la tecnologia nos ha permitido: disefiar un
Protocolo para la Red Escuela y comunidades rurales sobre accionar
ante catastrofes ambientales utilizando SIG. Elaborar y desarrollar
Materiales Didacticos sobre riesgos ambientales de las zonas y sus

acciones de mitigacion. La creacion de una App de alerta temprana.
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3. &éCudl es su vision en relacion con la utilizaciéon de las app en

el ambito educativo?

Para nuestro proyecto es fundamental el disefio y la puesta en
marcha de la App porgue asi se podra actuar tempranamente frente a
una alerta climdtica o frente a un desastre natural en las
comunidades rurales de la Provincia, ya que conoceremos con mayor
precision el lugar y el fendmenos (magnitud del mismo) cantidad de
personas en peligro, etc.

4. ¢éEn qué consiste la app Sistemas de alerta temprana?

La App consiste en que los docentes, directivos de mas de 28
escuelas rurales y comunidad en general de la Provincia, podran
emitir una alerta sobre algun fendmeno climatico (viento o lluvias) e
incendios forestales. Esas alertas se georeferenciaran vy
automaticamente emitird una alerta a policia, bomberos, asistencia
médica y Defensa civil mas cercana, como asi también A San Luis
Solidario.

5. éQué aporta la App a las Escuelas rurales y sus comunidades?

Aportard una mejor y mas eficiente intervencién de policia,
bomberos, defensa civil, salud y de autoridades municipales y
provinciales, frente a fendmenos climaticos e incendios forestales.
También la alerta a la comunidad misma, para conocer los protocolos
de accion frente a estos fendmenos y el rol de las escuelas y
autoridades.

6. Otros temas:

Hemos firmado convenios con los que llamamos Alianzas y socios
estratégicos como:
@® EDESAL (realizacién de la App)
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® Con la Empresa Ambiente y Energia para la realizacion de
capacitaciones

@® Con los Ministerios de Educacion- Secretaria de Ambiente y
Ministerios de Seguridad para que nos apoyen en la puesta en
marcha de los protocoles y la capacitacién una vez que la App
esté en funcionamiento.

@® ECO HOUSE- RED FOES (REDES DE ESCUELAS ASOCIADAS_
Universidad de San Andres) para la realizacion de las
capacitaciones y para que los docentes puedan capacitarse

gratuitamente en los cursos que ellos dictan.

A partir de este Proyecto hemos logrado el ingreso del IFDC San Luis a la
Red PEA (Red de Escuelas Asociadas a la UNESCO) con lo cual ya
estamos trabajando y nos estan apoyando en capacitaciones y en la
puesta en marcha del proyecto.

Cabe destacar que en los Premios Latinoamérica Verde obtuvimos el
puesto 182 en el ranking general y el puesto 4 en Argentina

Sitio del proyecto: https://redescuelasamigasdelambiente.ifdcsl.edu.ar/#
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