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PRIMERA PARTE
El Encuentro y la Red.TE.Ar

| capiTuLO 1|
Introduccion

Mariana Maggio'

Una manera de pensar y hacer la universidad

Esta nueva produccién de Red.TE.Ar nos emociona y llena de or-
gullo profundo y quisiera compartir las razones para sentirnos asi.
La red tiene una historia de encuentro y didlogo entre las citedras
de tecnologia educativa de las universidades del pafs. En los afios que
transcurrian entre un encuentro y otro habia, por supuesto, instancias
de colaboracién més o menos frecuentes entre equipos. Sin embargo,
fue el tremendo golpe de la pandemia de COVID-19 el que llevé esta
construccidn colectiva y colaborativa al siguiente nivel. La pandemia
fue en cierta forma “lo que estdbamos buscando” (Baricco, 2021) para
comprender la revolucién mental de nuestro tiempo (Baricco, 2019).
En el sistema educativo trajo una profunda conmocién que devino del
cierre de los edificios fisicos de las universidades acompafiado por la
necesaria decisién politica de seguir educando. Los entornos tecnold-
gicos configuraron, en un cierto sentido, la esfera de lo posible y, en

'Red de equipos de docencia, investigacién y extensién en Tecnologia Educativa de las
universidades de Argentina (Red.TE.Ar)
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otro, un tenso objeto de experimentacién y anélisis que abri6 didlogos
e interacciones de un alcance apenas imaginado. Los equipos de tecno-
logia educativa y educacién a distancia estuvieron -finalmente- en el
centro de la escena, pero con niveles de presién y demanda muy altos.
En nuestra red fue el marco convocante para volver a pensarnos con
propdsitos comunes que orientan el disefio de una agenda, la toma de
una posicién publica en temas de debate, la generacién de instancias
compartidas de investigacién y la produccién de conocimiento en co-

laboracidn, entre otras acciones periddicas y sistematicas.

El encuentro presencial “En Red.TE.Ar” llevado adelante en la sede
de la Universidad Nacional de Quilmes y plasmado en esta publicacién
de la misma universidad, es la expresién de esta etapa de consolida-
cién y la apertura a nuestros préximos horizontes de creacién. Los
trabajos que aqui presentamos dan cuenta no solo de este momen-
to desde una mirada vinculada a nuestra historia, sino de una forma
de abordaje de las problemdticas del campo que solo puede gestarse
en una trama colectiva, plural y completamente comprometida con
el devenir del sistema educativo superior y su transformacién en un
sentido inclusivo y justo.

En esta primera parte del libro, el capitulo II despliega esta his-
toria y revela algunos de los hitos que nos trajeron hasta aqui. El
capitulo 11T muestra de modo sustantivo eso que nos proponemos a
la hora de actuar como red. Reconstruye un hackathon realizado en
ocasién del encuentro “En Red.TE.Ar” en el que quienes construyeron
conocimiento para el campo de la tecnologia educativa, a la vez que se
formaban, fueron las y los estudiantes. El dispositivo queda develado
a partir de una cuidadosa descripcién de sus rasgos, lo cual permite
que esta innovacién sea replicada y actualizada. La integracién de los
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resultados deja en evidencia la fuerza de este tipo de abordajes a la
hora de disefiar practicas de la ensefianza en la universidad con el

foco puesto en la invencidn.

La segunda parte profundiza algunas perspectivas conceptuales.
El capitulo IV se enfoca en los cambios profundos que se estan dando
en las formas de ensefar y aprender para abordarlos desde los objetos
que participan en las précticas. Para ello se comparten intervenciones
realizadas con grupos concretos que identificaron objetos del pasado
y del presente, reconociendo en estos tltimos la impronta de los pro-
cesos de digitalizacién. El capitulo V aborda uno de los grandes temas
del momento: los procesos de hibridacidn, articulacién y alternancia
de modalidades desde el punto de vista de los persistentes desafios de
infraestructura tecnoldgica, los debates normativos y el redisefio
de las précticas que tiene lugar de hecho. En este aporte la hibridez se
plantea como hdbitat posible con todo lo que ello conlleva en materia
de did4ctica superior.

La tercera parte del libro nos permite acercarnos a aquello que
viene en materia de tecnologfa educativa. El capitulo VI profundiza
un tema fundamental para la construccién de conocimiento: los en-
foques metodoldgicos para investigacién en entornos virtuales, tanto
en lo referido a los fundamentos como a las tendencias emergentes. Se
transforman los objetos de la investigacién y también las alternativas
metodoldgicas para abordarlos augurando una etapa de construccién
tan prolifica como cargada de desafios inéditos. El capitulo VII, que
cierra el libro, nos encuentra en didlogo con una referente ineludible
del campo en la regidn, la Dra. Marfa Elena Chan. A través de su mi-
rada licida nos podemos reconocer a la vez que comprendemos los
nuevos interrogantes y las problemadticas que enfrenta la tecnologia
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educativa en la universidad. Ademds de resaltar la fuerza que traen
las redes a la hora de construir disefnos originales, tanto en el plano de
la produccién del conocimiento como de la intervencién, Maria Ele-
na también nos alienta a pensar sugerentes articulaciones con otras
dreas como manera de abordar la complejidad que ofrecen las practi-
cas en estos tiempos de incertidumbre.

Consideramos que estos trabajos ponen en evidencia una de las
marcas que nos definen de modo mds sustantivo como red: el tejido
con otras y otros. Se trata de producciones en las que especialistas de
diferentes universidades se encuentran en la mirada y en la escritura.
Podriamos decir que se trata de una manera de escribir. Para nosotros
es, ante todo, una manera de pensar y hacer la universidad a partir de
fuerzas colectivas para las que la transformacidn es el emergente de
didlogos y encuentros empaticos y solidarios con un profundo sentido
de humanidad y esperanza.

Referencias bibliograficas
- Baricco, A. (2019). The game. Madrid: Anagrama.

- Baricco, A. (2021). Lo que estdbamos buscando. De la pandemia como criatura
mitica. Madrid: Anagrama.
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| capiTULO I |
Acerca de la Red y del Encuentro

Nora Dari?

Esta presentacidn se centra en la articulacién de los trabajos que se
construyeron teniendo como eje el Encuentro Nacional de la Red.TE.Ar.
Algunas de las producciones remiten a la etapa previa al mismo ya que
es necesaria esta presentacién para entender el cardcter propio de la
red, que tiene en su germen el eje temdtico de la tecnologfa educativa.
En sus comienzos como red de catedras y actualmente como eje verte-
brador de las acciones sobre la tecnologfa educativa tanto en docencia
como en investigacidn y extensién. Otra de las caracteristicas funda-
mentales de la red es su cardcter nacional, ya que es un trabajo comdn
de quienes estamos en las universidades distribuidas a lo largo del pafs,
por este motivo también se promueve tanto lo interdisciplinario como
lo diverso en el momento de construir la autorfa.

Para poder explicar al Encuentro Nacional de la Red de Tecnolo-
gfas Educativas de Argentina (Red.TE.Ar) es necesario ir a los inicios
de la misma. La Red de Cétedras de Tecnologfa Educativa de la Repu-
blica Argentina surgi6 el 22 de mayo de 2015 en un encuentro reali-
zado en la Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos
Aires (UNICEN). Se fue consolidando como un espacio abierto y plural
de didlogo, primero entre catedras y luego incorporando equipos de
investigacién de universidades nacionales y privadas que abordaban

?Universidad Nacional de Quilmes (UNQ).

"
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desde la docencia, la investigacién y la extensién el campo articulado
de la educacién y las tecnologias. Con el devenir del tiempo la red se
fue consolidando pero fue en el 2020 con la pandemia de COVID-19
cuando tuvo un salto exponencial tanto en término de articulaciones
como de produccién. En un campo en el que todos opinaban pero no
todos conocfan, se conformé como un espacio de saberes constitui-
dos no solo de teorias sino también de experiencias centradas en el
uso de las tecnologias para y en educacidn, principalmente en el ni-
vel superior. Durante el 2020 muchas de las personas participantes
de la red nos reunfamos todas las semanas para compartir experien-
cias, para promover debates y para rever practicas que estaban en uso
en muchos casos sin conocimiento de la teorfa existente, tratando de
reposicionar el campo frente al contexto pandémico y de educacion
virtualizada de emergencia.

Es en ese marco que sale el primer documento de la red que fue
difundido por las plataformas y redes sociales disponibles de manera
organizada y orgénica, tratando de elevar y situar voces con experien-
cia y marco tedrico consolidado en la tematica.

La red siguié ampliando su configuracién dando cuenta de la di-
versidad de pensamientos y miradas en todo el territorio y es durante
2021 que conforma el primer dossier en la Revista Virtualidad y Edu-
cacién de la Universidad Nacional de Cérdoba (UNC) con una docena
de articulos vinculados a la temdtica y de autoras de la red. Resalta-
mos lo de autoras ya que el de la tecnologia educativa como campo
académico también es un espacio mayoritariamente femenino, algo
que también comentamos en el primer documento. El dossier tuvo su
presentacidn en sociedad, ademds de su nacimiento el 25 de diciembre
de 2021, en la Maestrfa en Tecnologfa Educativa de la Universidad de

12
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Buenos Aires (UBA) que dirige una de sus propulsoras, la Dra. Mariana
Maggio, en febrero de 2022.

En marzo de 2022 se realiza un webinar con la presencia, entre
otros, del Secretario de Politicas Universitarias, Oscar Alpa. Es en ese
momento que se consolida la idea del Encuentro Nacional.

El encuentro tuvo por objetivos promover el intercambio acadé-
mico de las y los referentes de la tecnologfa educativa de universi-
dades nacionales y privadas de Argentina; en tanto esto favorece la
produccién académica conjunta, permite discutir las transformacio-
nes del campo educativo atravesadas por las tecnologias digitales y
las plataformas, y establecer lineas de trabajo colaborativo. Los/as
destinatarios/as fueron las y los miembros de la Red.TE.Ar, docentes
y estudiantes de c4tedras de Tecnologia Educativa y/o equipos de in-
vestigacidn relacionados con la temadtica, quienes participaron de
actividades especificas y también de una actividad abierta destinada a
docentes y estudiantes interesados/as.

La organizacién estuvo a cargo de la Maestria en Tecnologia Edu-
cativa y catedras de Tecnologias Educativas (UBA), el proyecto de in-
vestigacién “De la bimodalidad a la hibridacién: estrategias disrup-
tivas en la universidad de la pospandemia” (UNQ), el Departamento
de Educacién, Divisién Educacién a Distancia (UNLu), contdndose
ademds con invitados/as nacionales y del exterior: Mar{a Elena Castro
Chan (Universidad de Guadalajara, México), Julio Cabero (Universidad
de Sevilla, Espafia), Nelson Pretto (Universidad Federal de Bahia, Bra-
sil) y Graciela Carbone (UNLu, Argentina).

Se llevd a cabo en la Universidad Nacional de Quilmes (UNQ),
como sede fisica y sede central del Hackaton. El mismo fue declarado
de interés académico por el Departamento de Ciencias Sociales, el De-

13
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partamento de Ciencia y Tecnologia y el Consejo Superior de la UNQ,
del Consejo de la Facultad de Ciencias Econdmicas de la Universidad
Nacional de Cérdoba (UNC) y de la Universidad Nacional de Lujan
(UNLu). Ademés recibid un subsidio de la linea “Reuniones Cientificas
del MINCyT” para organizar las Primeras Reuniones Nacionales de la
Red, el que fuera presentado en la Convocatoria RC-SPN-2021.

El eje del mismo estuvo centrado en los mismos valores de la red:
autonomia, organizacién y distribucién nacional de participantes,
todo vinculado a la tecnologia educativa. Y tuvo como objetivo cen-
tral promover el intercambio académico de los referentes del campo
Tecnologia Educativa de Universidades Argentinas para:

+ Favorecer la produccién académica conjunta.

+ Discutir las transformaciones del campo educativo atravesadas
por las tecnologias digitales y las plataformas.

+ Formalizar las redes de intercambio.
+ Establecer lineas de trabajo colaborativo.

Podemos decir que cada uno de ellos fue cumplido, y si bien esta
publicacién trata de comunicar las cuestiones centrales del Encuen-
tro, también queremos difundir que el mismo no fue més que un nodo
en lared, un nudo més de la trama, que sigue creciendo e incorporan-
do nuevos miembros y miradas, ya con invitaciones para articular
con universidades del exterior de Argentina.

En noviembre de 2022 nos presentamos en el encuentro de la Red
Universitaria de Educacién a Distancia de Argentina (RUEDA) y pudi-
mos presentar, siempre como red, otro dossier, esta vez en la Revista
de la Universidad Nacional de La Pampa (UNLPam). Seguimos crecien-
do, andando y cooperando en un campo donde los mejores desarrollos
son los que se hacen en conjunto.

14



| caPITULO 11 |

Hackathon: creacion colectiva y experimentalidad
didactica en la universidad

Carina Lion?, Silvia Martinelli*, Gabriela Sabulsky?®,
Analia Schpetter® y Marcela Tagua’

Presentacion

En este articulo nos proponemos compartir y analizar la expe-
riencia de hackathon realizada en el marco del 1° Encuentro de la Red.
TE.Ar que nuclea a equipos de docencia, investigacion y extensién en
Tecnologia Educativa de universidades de Argentina. En este caso, nos
centramos en la participacién de estudiantes que estdn cursando una
asignatura vinculada a la red que se incluyeron de manera voluntaria.

El trabajo presenta y describe los objetivos y el desarrollo de la
experiencia, tanto la previa como la realizada el dia del encuentro
presencial de la red y de manera sincrénica virtual, acaecido en la
Universidad Nacional de Quilmes (UNQ) el 29 de septiembre de 2022.
Asimismo avanza en algunas teorizaciones, andlisis, conclusiones

3Universidad de Buenos Aires (UBA).
“Universidad Nacional de Lujan (UNLu).
SUniversidad Nacional de Cérdoba (UNC).
Universidad Nacional de La Pampa (UNLPam).

’Universidad Nacional de Cuyo (UNCuyo).
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y recomendaciones sobre la inclusién de propuestas y experiencias

didactico-tecnoldgicas innovadoras.

Creemos que este tipo de iniciativas resultan prometedoras en el
marco de escenarios digitales complejos que nos desaffan de manera
permarnente. Disefiar experiencias de creacién, debate y bocetado en
contextos de debilitamiento de las autonomias, de la toma de decisio-
nes y del pensamiento critico, abre interrogantes que nos debemos

como docentes e investigadores.

Introduccién

En la actualidad nos encontramos atravesados por multiples esti-
mulos culturales, sociales, comunicacionales y tecnoldgicos simulta-
neos y en continuo movimiento. Los desafios son cada vez méds com-
plejos en escenarios y escenas de un futuro en tiempo presente que
nos exigen, como educadores, una toma de posicionamiento acerca

del sentido de nuestras propuestas pedagdgicas.

;Qué propuestas resultan valiosas en tiempos de Inteligencia Arti-
ficial generativa y una reduccién de nuestras posibilidades de tomar

decisiones auténomas?

;Cémo promover un uso critico de las tecnologias que favorezcan
la colaboracién en contextos de individualismo extremo, exitismo e

influencers inmediatistas?

;De qué maneras podemos fortalecer los itinerarios formativos de
nuestros estudiantes respetando su diversidad cultural y cognitiva a
la vez que ofreciendo contenidos y habilidades valiosos para su futura

insercién profesional?

16
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Estas son preguntas que sostienen la perspectiva del Hackathon

desde la experimentalidad didactica, entendiendo algunas alertas que

estos escenarios nos plantean desde una interpelacién profunda:

El fin de un mundo comiin. Sadin (2022) sostiene que estarfamos
ante una era del individuo tirano “condicidn civilizatoria inédi-
ta que muestra la abolicién progresiva de todo cimiento comin
(...) una sociedad incapaz de anudar lazos constructivos y dura-
deros (...) la autosuficiencia satisfecha de contar solo con uno
mismo (...) un individualismo liberal en el marco de una cultura
de la selfie” (p. 35). Esta hipdtesis del autor marca con fuerza un
contexto de ingobernabilidad permanente; de una supremacia
del yo frente a un nosotros; la imposibilidad de generar acuer-
dos, didlogos y hacer sociedad.

La infocracia. Chul Han (2022) advierte sobre un capitalismo
de la informacidén que se va apropiando de técnicas de po-
der neoliberales. Una racionalidad digital en la cual el centro
son los datos; un régimen informacional que ha sustituido lo
narrativo por lo numérico; una sociedad en desintegracién
en la cual hay identidades irreconciliables sin alteridad; una
“narcisificacién de la sociedad” (p. 49). Menciona, en linea
con Sadin, que estamos frente a una crisis de la democracia
porque no hay accién comunicativa, no hay escucha, hay un
vacio de sentido, una desconfianza y una crisis de la verdad
por su desfactizacién.

El tecnoceno. Costa (2021) sostiene que estamos frente a una
“gubernamentalidad algoritmica” (p. 65); una accién vigilante
que se orienta a anticipar, predecir e inducir comportamientos

individuales y grupales. Agrega que existe una construccién

17
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minuciosa del s{ mismo que dialoga con la necesidad de expo-
nerse, exteriorizarse y construir sentido en auditorios més pu-

blicos, redes sociales y reality shows.

*  Elextraccionismo. Crawford (2022) sostiene que los “sistemas de
Inteligencia Artificial se conectan con estructuras y sistemas
sociales mds extendidos” (p. 29) y por tanto se vinculan con
temas de poder, de ética, de marcos regulatorios ausentes y
con una industria de la extraccién de datos, automatizaciones
y predicciones (extraccién que incide en el ambiente que habi-
tamos: tierras y minerales raros y en escasez planetaria segin

Bratton, 2021) més que puramente técnicos.

Estas alertas nos marcan que lo que muchas veces observamos
cémo tendencias sociales y tecnoldgicas, exigen miradas multidimen-
sionales que den cuenta de las formas en que la produccién, circula-

cién y distribucién del conocimiento se han visto interpeladas.

En este sentido, comprendemos que las experiencias educativas
que tenemos que ofrecer al estudiantado son diferentes. Lejos de una
didactica clasica, dominada por una secuencia lineal progresiva de
explicacién-aplicacién y verificacidn, nos urge disefiar experiencias

marcadas por rasgos que inspiren una didactica de nuevo tipo.

Rasgos para la innovacién didactica

Los desafios esbozados nos alientan a promover habilidades
que resulten relevantes para la articulacidn entre lo académico y
lo profesional; que tiendan puentes entre estudiantes; que puedan

ayudar a consolidar comunidades de prictica y que impacten, de

18
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alguna manera, en los modos de aprender y de los sujetos que ha-

bitan nuestras instituciones.

En las aulas del sistema educativo la experimentacidn, la reflexién
y la reconstruccién entre pares son aspectos que cobran una nueva
fuerza desde una perspectiva ideoldgica y moral a la vez que surgen
nuevas significaciones de los espacios institucionales tradicionales ta-
les como la sala de profesores, las jornadas de reflexién, las horas de
planificacion o las iniciativas de actualizacién de los docentes. Con el
espiritu de la época y con la impronta de lo que emerge en las redes
desde un punto de vista cultural, el valor de la documentacién, el re-
lato de la experiencia, el intercambio y los sefialamientos de los pares

cobran un nuevo sentido.

La importancia asignada a la reflexidn en torno del proceso de in-
clusién de tecnologia en el aula -sostenido por un grupo de pares a
partir de sefialamientos de distinto tipo- emerge junto a la apertura
a canales de didlogo que invitan a la bdsqueda de respuestas compar-
tidas, negociadas y discutidas que tienen en cuenta lo valioso de cada
opinién y aporte. Las tecnologias son el telén y el escenario donde
se potencian estos intercambios, asi como la organizacién de nuevos
lazos, protagonismos y colaboraciones. De manera especial se trata de
generar acciones de decisién, hipotetizacién y construccién de estra-
tegias, asi como al anélisis de las consecuencias de las decisiones to-
madas; comprometer a los y las estudiantes a ser parte de sus propios
procesos de construccién del conocimiento y a co-disefiar junto con

sus docentes y pares.

Algunos de los rasgos que sustentan tedricamente la experiencia

del hackathon se vinculan con:

19
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La inmersion. Rose (2011) sostiene que internet es un camaledn:
el primer medio que puede actuar como todos los medios de
comunicacidn, puede ser texto, audio, video, o todo lo ante-
rior. La inmersidn para Rose constituye una experiencia en la
que uno puede ir tan profundamente como lo desee. Es no li-
neal, no sélo interactiva sino intrinsecamente participativa e
inmersiva. Desde la perspectiva de Rose en estas experiencias
se combina el impacto emocional de las historias -volver a con-
tar la historia, habitarla, ir a un nivel de profundidad mayor-y
el involucramiento en linea y en primera persona en aquello
en lo que queremos experimentar. En el caso del Hackathon,
la posibilidad de definir las lineas temdticas segtin intereses y
profundizar en ellas investigando, a la vez de producir en tiem-
po real el disefio de un prototipo, implicé una inmersién tanto

temadtica como tecnoldgica.

La colaboracidn. La metdfora de panal cognitivo. Lion (2012) muestra
la potencia de las cogniciones en red. Las tecnologfas resultan
potentes para compartir ideas, entre colegas y con expertos. El
panal es una estructura formada por celdillas de cera, que com-
parten paredes en comtn y que permiten acopiar miel y polen.
Las abejas comparten la miel a partir del trabajo en comin que
realizan, El panal requiere un esfuerzo multiple y comun y por
eso, como metéfora, nos permite reflexionar en torno de los pro-
cesos de cognicién que pueden darse a través y con las redes.
El panal da cuenta de una forma de construccién organizada
pero el orden proviene de un desorden en el que se multiplican
vuelos de diferente indole. De eso se trata, de ayudar a volar de
manera personal pero aportar de modo que la cognicién fluya
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con porosidades, a través de paredes flexibles y con cierta guia
experta que pueda direccionar. Cuando se construye colaborati-
vamente, se pueden generar producciones mds ricas, solidarias
y creativas. El Hackathon mostré el potencial de un trabajo cola-

borativo en vivo en vistas a un objetivo en comun.

¢ La externalizacion. Los sujetos construyen conocimiento parti-
cipando, interactuando con otros, experimentando e interpre-
tando la realidad dotdndola de sentido y valor (Bruner, 1997).
Segtin este autor la misién de toda actividad colectiva es la crea-
cidn de obras o productos externos en tanto ayudan al fortale-
cimiento de una identidad social. En el proceso de creacién co-
lectiva se despliegan procesos de interaccién y de negociacién
de significados que son parte sustantiva de la participacién de
una comunidad de préctica entre pares. El concepto clave para
la construccidn de experiencias participativas es el de la inter-
creatividad, la cual propicia los mecanismos necesarios para que
toda la comunidad pueda aportar su conocimiento al producto
desarrollado, en forma horizontal y organizada (Lion, 2020). En-
tendiendo que la cognicidn es situada y distribuida en contextos
en que la informacién en la web es horizontal (sin jerarquiza-
ciones), fragmentada y contextualizada; la experiencia del Hac-
kathon posibilita un accionar colectivo con un sentido didactico
que pone en ejercicio un poder creativo, critico y expansivo (en
tanto es analizado por una comunidad de pares y de expertos).

El backstage: la cocina del Hackathon

La propuesta consistié en que estudiantes de distintas universi-
dades del pafs, de cétedras o equipos docentes del campo de la Tec-

Al



Consolidando la Red de Tecnologia Educativa

nologfa Educativa, se agrupasen para participar del desafio virtual
Hackathon con el propésito de generar soluciones innovadoras a un
problema educativo relevante. Se traté del disefio de un prototipo tec-
noldgico, como una invitacion a crear algo nuevo en un contexto de

aprendizaje ludico, motivante y creativo.

Esta idea tomé forma y se llevd a la préctica en el marco del 2°
Encuentro Nacional de la Red. TE.Ar realizado en la Universidad de
Quilmes en formato hibrido y bajo la asistencia y acompafiamiento
de las profesoras organizadoras del Hackathon: Carina Lion (UBA), Sil-
via Martinelli (UNLu), Gabriela Sabulsky (UNC), Analfa Schpetter
(UNLPam) y Marcela Tagua (UNCuyo).

A partir de varios encuentros de debate que pudieran dar sentido a
la propuesta, se pusieron en marcha las siguientes acciones:

* Actividad previa de diagndstico para conocer las problemati-

cas de interés del estudiantado.

« Inscripcidn al evento a partir de un formulario en linea envia-
do desde las diversas catedras de Tecnologia Educativa de uni-
versidades de Argentina.

¢+ Debate y reflexién grupal segiin temdtica, en un canal de co-
municacién y bajo la gufa y asesoramiento de las docentes or-
ganizadoras.

+ Interaccién con los pares a partir de disparadores que se fue-
ron planteando segun las problematicas a abordar.

» Elaboracién de una plantilla modelo para el disefio del prototi-

po con ideas para la accidn.
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«  Desarrollo de la préctica concreta el dia del Hackathon, para lo

cual, los diversos grupos se dividieron en salas de videoconfe-

rencia (Zoom, Meet o Discord) durante dos horas, para el disefio

del prototipo tecnoldgico.

 Presentacién grupal del prototipo en plataforma Zoom con la

propuesta de solucién al problema planteado.

¢ Evaluacién de las propuestas por parte del jurado.

+ Valoracién de la experiencia y cierre del evento.

¢ Registro anecdético, con evidencias ilustrativas de la competencia.

Para conocer las temdticas de interés del estudiantado se realizé

una consulta previa. El diagnéstico arrojé las siguientes problemati-

cas: ambiente, desigualdad, ensenanza y aprendizaje post pandemia

(este dltimo tema fue elegido por la mayorfa, por lo cual se conforma-

ron 3 grupos para abordar esta problematica), como se observa en las

Figuras 1,2,3,4y5.

RedTE.ar Hackathon v

~ INFORMACION +
# bienvenida-y-reglas

 CANALES DE TEXTO +
4t ambiente aw
# desigualdad
#t 1-ensenanza-y-aprendi...
1t 2-ensefanza-y-aprend...
# 3-ensefianza-y-aprend..

~ CANALES DE vozZ +
%> Sala EQUIPO 1-ENSEN,
4> Sala EQUIPO 2-ENSEN...
4 Sala EQUIPO 3-ENSEN...
% Sala EQUIPO AMBIENTE
% Sala EQUIPO DESIGUA...

t ambiente  iLes damosa bienvenida al 1° Hackathon virtual de laRed TEAra . fja % A &, Buscar a O €

)

iTe damos la bienvenida a #ambiente!

s la bienvenida al 1° Hackathon virtual de la Red TE.Ar a integrantes del Equipo AMBIENTE)
sobre vos. Mientras tanto iremos compartiendo algunos materiales para ir pensando en el
un aporte No te olvides de agendar el 29/9 a las 15,30.

Aqui empieza el canal ambiente. iLes
Arrancamos conociéndonos, contanos
problema para el cual tenemos que ha

# Editar canal

12 de septiembre de 2022

\ Pato_Ortiz 12/09/2022 20.47
Hola a todas y todos! Soy Pato, estudiante del profesorado de Ciencias Econémicas de la UNC ()

SilvanaSp 12/09/2022 2057
Hola..Spy Silvana Spadillero
14 de septiembre de 2022

Silvia Irene Martinelli 14/09/2022 19:32
Hola Patol, hola Silvina. Qué bueno que anden por aqui

Estaré acompafidndoles en la tarea. Esperamos que en breve se sumen més compafieros y companeras

Figura 1. Discord - Grupo Ambiente
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RedTE.ar Hackathon o

| INFORMACION +

# bienvenida-y-reglas

|- CANALES DE TEXTO +
# ambiente
1 desigualdad A

# 1-ensefianza-y-aprendi...
# 2-ensefianza-y-aprend...
1t 3-enseiianza-y-aprend...
- CANALES DE voz +
# Sala EQUIPO 1-ENSEN...
© Sala EQUIPO 2-ENSEN...
#© Sala EQUIPO 3-ENSEN..
4> Sala EQUIPO AMBIENTE

4 Sala FQUIPO DESIGUA.

trer a @

1t desigualdad iLes damos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de laRed TEA.. T %

iTe damos la bienvenida a #desigualdad!

Aqui empieza el canal #desigualdad. iLes damos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de la Red TE.Ar a integrantes del Equipo
DESIGUALDAD Arrancamos conociéndonos, contanos algo sobre vos. Mientras tanto iremos compartiendo algunos materiales para ir
pensando en el problema para el cual tenemos que hacer un aporte No te olvides de agendar el 29/9 a las 15,30 hs.

# Editar canal

8 de septiembre de 2022

> gaby66 05/09/2022159
% Bienvenido al grupo DESIGUALDAD. Mi nombre es Gabriela Sabulsky, soy docente de la Universidad Nacional de Cérdoba,
forma parte e la Red TeAR (equipos de docencia, investigacion y extension de Tecnologia Educativa de todo el pais), y mi
tarea seré coordinar a este grupo para que logremos disfrutar y aprender durante el hackathon. En este canal de Discord
nos iremas preparando en vistas al encuentro virtual del 29/9. Vamos a ir compartiendo algunos disparadores para
generar debate. ;Que les parece si empezamos a conocernos?

@1

Figura 2. Discord - Grupo Desigualdad

RedTE.ar Hackathon v

- INFORMACION +
# bienvenida-y-reglas

- CANALES DE TEXTO +
1t ambiente
# desigualdad
1t 1-ensenanza-y-ap.. &' %
# 2-ensefanza-y-aprend...
# 3-ensefanza-y-aprend.

 CANALES DE vOZ +
% Sala EQUIPO 1-ENSEN...
% Sala EQUIPO 2-ENSEN...
€ Sala EQUIPO 3-ENSEN...
% Sala EQUIPO AMBIENTE
4 Sala EQUIPO DESIGUA...

1# t-ensehanza-y-aprendizaje iLes damos la bienvenida al 1° Hackathonvirtu.. Fg 4 A Buscar a

iTe damos la bienvenida a #1-ensefianza-y-aprendizaje!

Aqui empieza el canal #1-ensenanza-y-aprendizaje. iLes damos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de la Red TE.Ar a integrantes del
Equipo ENSENANZA Y APRENDIZA JE (GRUPO 1) Arrancamos conociéndonos, contanos algo sobre vos. Mientras tanto iremos
compartiendo algunos materiales para ir pensando en el problema para el cual tenemos que hacer un aporte No te olvides de agendar
el 29/9 alas 15,30 hs.

# Editar canal

Carina Lion 08/09/2022 12:05
iHola!

Te damos la bienvenida al grupo # enla
Mi nombre es Carina Lion, soy de la Universidad de Buenos Aires, y formo parte de la Red TeAR (equipos de docencia,
investigacion y extensién de Tecnologia Educativa de todo el pais).

En este canal de Discord vamos a discutir el tema de Ensefanza y Aprendizaje post pandemia para iros preparando en
vistas al Hackathon virtual del 29/9. Para ello vamos a ir compartiendo algunos disparadores para generar debate

Pueden ir sumando también contenidos, videos o lo que consideren ayudaré a profundizar el tema para llegar al encuentro
virtual con ideas para el prototipo.

8de septiembre de 2022

Figura 3. Discord - Grupo Ensefianza y Aprendizaje 1

En virtud de las temadticas elegidas se avanzd en la interaccién grupal

a través de un canal de comunicacién en la plataforma Discord, la cual

brinda la posibilidad de disponer de canales de texto y voz que favorecen

el intercambio entre los miembros desde una interfaz amigable y de facil
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navegacion, con recursos que motivan, fomentando la participacién ac-
tiva. La eleccidn de esta aplicacién se realiza considerando que la misma
permite ademds, la creacién de diferentes grupos de discusién, organi-
zando de forma sencilla la comunicacién entre los participantes.

RedTE.ar Hackathon v 1t 2-ensefianza-y-aprendizaje  iLesdamos la bienvenida al 1° Hackathon virt... Fgg 4 &, Buscar a Q€

INFORMACION +

# bienvenida-y-reglas

CANALES DE TEXTO 3
#t ambiente iTe damos la bienvenida a #2-ensefianza-y-aprendizaje!
## desigualdad Aqui empieza el canal #2-ensehanza-y-aprendizaje. {Les damos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de la Red TE.Ar a integrantes del

Equipo ENSENANZA Y APRENDIZAJE (GRUPO 2) Arrancamos conociéndonos, contanos algo sobre vos. Mientras tanto iremos
compartiendo algunos materiales para ir pensando en el problema para el cual tenemos que hacer un aporte No te olvides de agendar
e el299alas1530hs.

# t-ensefianza-y-aprendi...

# 2-ensefianza-y-a)

# 3-ensefanza-y-aprend,.  # Editar canal

8de septiembre de 2022

CANALES DE VOZ +
€ Sela EQUIPO T-ENSEN. 0 Ay:‘a\hwa Schpetter 08/09/2022 12:16
{Hola!
> Sala EQUIPO 2-ENSE... Te damos la bienvenida al grupo #2-ensenanza-y-aprendizaje .
Mi nombre es Analia Schpetter de UNLPam, y formo parte de la Red TeAR (equipos de dacencia, investigacion y extension
@ vorcetategua 3 A
de Tecnologia Educativa de todo el pais),
Wb 5als EQUIPO @ ENBERL. En este canal de Discord vamos a discutir el tema de Ensefanza y Aprendizaje post pandemia para imos preparando en
vistas al Hackathon virtual del 29/9. Para ello vamos a ir compartiendo algunos disparadores para generar debate.
1 Voz conectada e

12 EQUIPO 2-ENSENANZ.

contéanos tu nombre, universidad

Figura 4. Discord - Grupo Ensefianza y Aprendizaje 2

RedTE.ar Hackathon v 1} 3-ensenanza-y-aprendizaje iLes damos la bienvenida al 1° Hackathonvirt.. fa %4 A

# bienvenida-y-reglas
iTe damos la bienvenida a #3-ensefianza-y-aprendizaje!

B a @

CCANALES DE TEXTO ar

4 amblente Aqui empieza el canal #3-ensefianza-y-aprendizaje. jLes damos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de la Red TE.Ar a integrantes del
Equipo ENSENANZA Y APRENDIZAJE (GRUPOQ 3) Arrancamos conociéndonos, contanos algo sobre vos. Mientras tanto iremos.

1t desigualdad compartiendo algunos materiales para ir pensando en el problema para el cual tenemos que hacer un aporte No te olvides de agendar

el 29/9 alas 15,30 hs.
# T-ensefianza-y-aprendi.

# Editar canal
# 2-ensefianza-y-aprend.

_ . 8de septiembre de 2022
1 3-enseianza-y-ap.. & &

Marcela Tagua 08/09/2022 11:59
CANALES DE VOZ + iHola! @

(D SRR Te damos la bienvenida al grupo # 3-ensefianza-y-aprendizaje

4 Sala EQUIPO 2-ENSE...
Mi nombre es Marcela Tagua, de UNCuyo, y formo parte de la Red TeAR (equipos de docencia, investigacisn y extensién de
@ Marcela Tagua )
Tecnologia Educativa de todo el pais).

# Sala EQUIPO 3-ENSEN... _
En este canal de Discord vamos a discutir el tema de Ensefianza y Aprendizaje post pandemia para irmos preparando en

A vistas al Hackathon virtual del 29/9. Para ello, muy pronto, te compartiremos algunos disparadores para generar debate.
- 4] : 4 = A 2 N 1l

Figura 5. Discord - Grupo Ensefianza y Aprendizaje 3
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En Discord, tal como surge en las imagenes, se conformaron 5 gru-
pos como espacios de discusién para la profundizacién de las temati-
cas y el planteo de un problema clave al que el prototipo deberia dar
solucién. Asimismo, a partir de disparadores se brindaron contenidos
y fuentes para la comprensién del tema y su problematizacién, como
puede verse en las Figuras 6,7 y 8.

RedTE.ar Hackathon v 1t ambiente  iLes damos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de la Red TEArai.. g %4 A & Buscar a Q
INFORMACION + Silvia Irene Martinelli 23/09/2022 19:22
\ Hola Solange bienvenida.

# bienvenida-y-reglas
Empezaremos pensando juntas y juntos sobre el ambiente, a tarea de educar, las tecnologias, las miradas maltiples sobre

CANALES DE TEXTO b un tema complejo que atraviesa nuestra vida...

R o0 Para empezar les propongo revisar los 17 objetivos fijados en el aiio 2015! en la Agenda de las Naciones Unidas para el
2030.

# desigualdad i

# 1-ensenanza-y-aprendi... Aca estan

112 enssnancesyaptand https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/

Les dejo la inquietud de leerlos y el lunes los retomamos.

3-ensefanza-y-aprend.. .
# 3-ensefianza-y-apren Gué bopareatt

CANALES DE voz e 181 8

Figura 6. Discord - Intercambios

RedTE.ar Hackathon v 1t desigualdad  jLesdamos la bienvenida al 1° Hackathon virtual de laRed TEA.. fia Z A & Buscar a (
— 4 14 de septiembre de 2022
# bienvenida-y-reglas \ gaby66 14/09/20229:%
“E%  Buenos dias!! Ya somos un poquito mas! Luis , Yammi, Luz, Ménica y Maru bienvenidas al equipo. Hoy reforzamos la

CANALES DE TEXTO + comunicacién para que se sigan sumando mas estudiantes. Mientras tanto, les comparto una imagen para ver si

arrancamos pensando la problematica sobre la que tenemos que trabajar y proponer. Los valientes que hemos elegido
# ambiente este tema sabemos de su complejidad y su urgencia, pensar estrategias de intervencién a través de la tecnologia seré una
# desigualdad o gran tarea

o1 @1
# T-ensefianza-y-aprendi

D !

#t 2-ensefianza-y-aprend...
1 3-ensenanza-y-aprend...
CANALES DE V0Z +
4 Sala EQUIPO 1-ENSEN...
# Sala EQUIPO 2-ENSE...

© rorceta g

) Sala EQUIPO 3-ENSEN...

al Voz conectada oo
i3 EQUIPD 2 ENSENANL

Figura 7. Discord — Intercambios
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RedTE.ar Hackathon v 1t 3-enseiianza-y-aprendizaje  iLes damos la bienvenida al 1° Hackathonvirt.. Fag 4 A &, Buscar a (g
= Marcela Tagua 15/09/2022 18:25
+ INFORMACION + ) .
{Hola! a ver qué les parece?

# bienvenida-y-reglas Te invito a reflexionar e iniciar debate:

L CANALES DERTD) A cambiaron las practicas de ensefianza a partir de la pandemia? cen funcién de como aprendes, cuales son las clases que

# ambiente te desafian hoy? ¢qué estrategias de ensefianza y escenarios tecnoldgicos crees que seran relevantes los préximos afios?
i ¢qué futuros escenarios tecnoldgicos seran imprescindibles para ensefiar y aprender? sl

# desigualdad

4t 1-ensefianza-y-aprendi...

# 2-ensefianza-y-aprend...

1 3-ensenanza-y-ap... &' &

~ CANALES DE voz + : e ey _
4> Sala EQUIPO 1-ENSEN... e
4 Sala EQUIPO 2-ENSE...

@ rorcetaTagua

# Sala EQUIPO 3-ENSEN...

al Voz conectada o
Sala EQUPO 2 ENSENANZ

At School

- £ ] . 2 dolantal

Figura 8. Discord - Intercambios

Durante 20 dias fueron surgiendo reflexiones, interrogantes, enfo-
ques, que dieron lugar a un didlogo consensuado, respetuoso y ameno,
que permitié al estudiantado compartir, conocerse y mantener una

conversacion fluida y mediada por tecnologfas.

Se brindé una plantilla como modelo para el disefio del prototipo,
la cual se utilizé el dia del Hackathon. Esta plantilla permitié pensar el
prototipo tecnoldgico, con los pasos a seguir y atendiendo a imaginar
cémo seria la interfaz, su logueo, navegabilidad, botones, enlaces. La
produccién final se realizé en vivo y con un tiempo acotado para su
posterior presentacién, como muestran las Figuras 9y 10.

Durante el Hackathon el estudiantado conté con un tiempo aco-
tado para discutir con el grupo y completar la plantilla para la
creacién del prototipo que diera solucién al problema elegido. Se

armaron subgrupos al azar en funcién de las tematicas, a partir de
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lo cual comenz§ la interaccién grupal. El énfasis estuvo puesto en
el trabajo colaborativo virtual, lo cual posibilité que la totalidad de
los integrantes fueran realizando sus aportes mientras se comuni-
caban desde una sala de Zoom, Meet o a través de Discord para com-
partir dudas, ideas y avances de lo que fuesen realizando. Durante
este proceso las docentes a cargo de la organizacidn realizaron el
acompafiamiento necesario resolviendo dudas y cuestiones emer-

gentes en los distintos equipos.

1 OBJETIVOS

{Quéesun

Trabajo colaborativo
Resolucion de problemas
PROTOTIPANDO Competencia sana

prototipo?

®

DEFINIR DESTINATARIOS

Y OBJETIVOS.

Figura 9. Presentacion sobre cémo armar el prototipo. Elaboracién de Carina Lion.

Finalizado el tiempo, los grupos retornaron a la sala principal del
encuentro, donde se presentaron los diferentes prototipos ante un ju-
rado de especialistas.

El jurado valord la originalidad de la propuesta, la consistencia en-
tre el prototipo y el problema seleccionado, la creatividad en la pre-
sentacidén visual, en el recorrido, en las herramientas utilizadas. La
decisidn fue premiar a la totalidad de los participantes en virtud de las
excelentes propuestas de solucién desarrolladas en un tiempo récord.
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(Bl ik

iy llego el dia!
#RedTEAr o @

Figura 10. Imagenes del dia del encuentro sincrénico presencial/virtual.

La premiacién consisti6 en la entrega de libros, se realizé en el mes
de noviembre, todos los participantes del evento recibieron uno, en
algunos casos en formato papel donados por la Universidad de Hur-
lingham y de Lujén, como as{ también e-books donados por la Univer-
sidad de Hurlingham y por Tilde Editora.

El Hackathon en accién

Pensar la innovacién didactica significa revalorizar a los y las estu-
diantes como centro de la transformacién, algo deberia sucederles en
el aprender o bien mientras aprenden. Y para eso, hay que garantizar
condiciones de posibilidad, el Hackathon significé un espacio de pro-
duccién para que ello sucediera.

La colaboracidén entre estudiantes, en un marco lidico, con una
invitacidn a producir desde problematicas identificadas por ellos mis-
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mos, aparece como una puerta de entrada al mundo real y profesional.
La experiencia vivida nos permite advertir la potencialidad de poner
en el lugar de disefiadores a los estudiantes en tanto creadores de es-

trategias para intervenir en situaciones concretas.

Los tres rasgos que mencionamos anteriormente como perspecti-
va tedrica (inmersidn, colaboracién y externalizacién) se observan en
la experiencia desarrollada como un movimiento en espiral que se va
expandiendo a medida que se acelera en su desarrollo. La experiencia
pone en evidencia que estos tres rasgos se entraman en el Hackathon,

de tal manera que no es posible de imaginar uno sin el otro.

Describiéndolo secuencialmente, identificamos algunos momen-

tos que llamamos: el precalentamiento, el juego pleno y el podio.

El precalentamiento

Como preocupacidn inicial aparece la necesidad de conformar
grupos y empezar a tejer vinculos que permitan la construccién de
comunidad en el sentido de estar en un “lugar imaginado” que tenga
efecto real entre quienes participan en él. Invitamos, entonces, a los
y las estudiantes a tomar la palabra para presentarse a través de un
canal mediador que opera con su propia lgica de interaccién. Elegi-
mos Discord por ser la plataforma elegida por los y las jugadores/as y,
en nuestro caso, es el espacio que bordea la cancha de juego, donde
esos jugadores y jugadoras comienzan a conocerse y las organizadoras

explicamos las reglas y el juego completo.

“Cémo un espacio llega a ser un lugar. El “lugar”, y la percepcién de

estar en él, se desarrolla a partir de una sensacién de familiaridad y
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reconocimiento: uno ya ha estado all{ (o en lugares como ése)” (Bur-
bules y Callister, 2001, p. 263).

La “previa” o el tiempo de “precalentamiento” fue el tiempo destina-
doa que los y las estudiantes se conozcan y a afianzar la idea de grupo. “A
veces la gente transforma los espacios en lugares, al actuar dentro y por
encima de ellos para convertirlos en propios (en lo que Norberg-Schulz

llama el espacio vivido)” (Burbules y Callister, 2001, p. 264).

Podria pensarse este momento como una primera estrategia de
inmersién (Rose, 2011), seguido por una invitacién a profundizar so-
bre la problematica elegida pero a la vez imaginar posibles lineas de
accién. Se seleccionaron algunos recursos (textos, imagenes y videos)
que funcionaron como mediadores para poner en tensidn los proble-
mas, Esta propuesta tuvo diferentes grados de receptividad, algunos/as
estudiantes se entusiasmaron y pudieron problematizar/se, otros en
cambio se mantuvieron como espectadores de un juego que aln esta-

ba por comenzar.

Sin embargo, si se trata de jugar el juego completo, el tiempo de
precalentamiento dejé algunas cuestiones interesantes. En primera
instancia, pone en evidencia la diversidad de actores reunidos por un
interés comun: participar del Hackathon como experiencia desconoci-
da. En segundo lugar, deja traslucir el deseo como motor: “Estoy muy
entusiasmado/a”, “Mds que feliz por estar en este evento”, se lee en
los mensajes que iniciaron el intercambio en cada grupo. En forma
contraria a la icénica pregunta ;para qué estoy haciendo esto?, los y
las estudiantes se presentaban como quienes empiezan a tejer una red

de vinculos iniciales esperando que algo suceda.
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Por ltimo, al decir de Silvia Martinelli® (2022) “en tiempos com-
plejos compartir ideales es tarea de humanidad”, esto empieza a plas-
marse en las intervenciones criticas y en las preocupaciones e intere-
ses que traen las y los estudiantes sobre los temas elegidos. Con algu-

nos indicios, llegamos a la cancha para jugar el juego pleno.

El juego pleno
Para comenzar a jugar nos reunimos en el espacio de encuentro

virtual sincrénico:

Les adelanto por acd que el jueves primero nos encontramos a las 15.20 hs
para iniciar el Hackathon a las 15.30 hs en este link de zoom... y después
nuestro grupo va a trabajar en este link para el desarrollo del prototipo:
Ahf nos dividiremos en forma aleatoria, en grupos mds chicos. Me quedo

por acd para dudas, consultas, seguir debatiendo.

Y posteriormente, comenzamos a delinear las estrategias para ganar:
Arrancaremos a las 15.45 hs Las tareas son:

1. Definir el problema que van a resolver en cada subgrupo. Esto

no puede demorarlos mas de 15 minutos.

2. Disefiar el prototipo (la plantilla te brinda un modelo). A las 17
hs nos volvemos a encontrar en el mismo Zoom de apertura. La
tarea es exponer lo producido en menos de 5 minutos (Si! solo 5
minutos). En ese momento un jurado elegird quiénes se quedan

con el premio.

SEsta frase se recupera del intercambio con estudiantes en Discord mientras el Hackathon
se desarrolla.
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Algunos rasgos para caracterizar las producciones:

Grupo “Desigualdad”: APP gamificada con accesibilidad. Su
objetivo es aportar al acceso de los saberes digitales. Destina-
tarios: estudiantes de nivel primario. La propuesta ofrecerd
misiones con postas en las que se pueda aprender a partir de
realidad aumentada, se pone como ejemplo el mapa del barrio
enriquecido con informacién de espacios pudblicos, culturales

y deportivos.

Grupo “Ambiente”: Cada cosa en su lugar. Su objetivo es ayu-
dar a gestionar recursos. Destinatarios: la comunidad. La pro-
puesta integra espacios informativos y de intercambio. Invita a

un trabajo cooperativo para “generar un mundo mejor”.

Grupo 1 “Enseflanza y aprendizaje”: Docentes.UNL.NET. Su
objetivo es ofrecer un espacio colaborativo sobre tecnologias
educativas. Destinatarios: docentes de educacién superior. Esta
aplicacién dispondrd de una oferta de cursos de formacién y de

un banco de herramientas.

Grupo 2 “Ensefianza y aprendizaje”: Entorno personal de
aprendizaje (PLE). Destinatarios: estudiantes de nivel secun-
dario. El objetivo es ayudar a generar el propio PLE. La pro-
puesta incluye el espacio de La clase, Mi tablero y Tableros

favoritos, gestionando la integracién en el PLE del estudiante.

Grupo 3 “Ensefianza y aprendizaje”: Saberes compartidos -
Comunidades de trabajo. Su objetivo es ofrecer un espacio de
formacién. Destinatarios: docentes. La propuesta incluye foros

de debates, recursos y propuestas de capacitacién.
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Las producciones descriptas dan cuenta de la posibilidad creativa e
inteligente de las cogniciones puestas en movimiento, que se desplie-
gan en escenarios virtualizados, mediatizados por pantallas pero con
la emocién del vivo que interpela al sujeto en su integridad. Los y las
estudiantes generaron propuestas que tuvieron el objetivo de dar solu-
ciones a problemas complejos, de dificil resolucién. Una hipétesis para
pensar supone tensionar la capacidad de creacidn con el tiempo dispo-
nible. La creacidn colectiva supuso multiples negociaciones de signifi-
cados y con ello la escucha atenta, la aceptacién de la diferencia y la
construccién de una dindmica de interaccién con diversidad de roles:
tomar nota, completar la plantilla, administrar el tiempo, organizar la
palabra. Entre pares, iguales y diferentes, se generan los mecanismos

necesarios para lograr en tiempo y forma la produccién solicitada.

El Hackathon representaba una manera de aprender sobre tecnolo-
gia educativa, los grandes problemas identificados por las y los estu-
diantes podian encontrar algunas respuestas en disefios tecnopeda-
gdgicos. Preguntarnos por el lugar de la tecnologia en las soluciones
propuestas nos permite encontrar rasgos que hablan del sentido de

este campo en quienes participaron.

En primera instancia aparece en todas las propuestas la tecno-
logia como un territorio para habitar que invita a la participacién
activa, a la construccidén colectiva y colaborativa. Las diferentes
soluciones proponen al usuario (docente, estudiante o comunidad
en general), que se identifique al ingresar, fomentando modos de
participacién que favorecen la interaccién entre personas que tie-
nen en comun una necesidad. La identidad se manifiesta a través

de las trayectorias formativas, los intereses, y en algunos casos con
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fotografias personales. ;Cémo no volver al lugar donde todos saben
nuestros nombres? (Zafra, 2017).

Otro aspecto que interesa sefialar de las producciones se refiere
al lugar del destinatario como productor de contenidos. Todos/as
producen para todos/as. En este sentido, resulta interesante pensar
cémo las aplicaciones disenadas imaginan un mundo solidario y la
tecnologia como un escenario que reune, que promueve vinculos y
espacios colectivos.

Por dltimo, las propuestas imaginan constituirse como comunida-
des de précticas a través de una interaccidn sostenida en el tiempo.
Esto implica que las aplicaciones disefiadas abogan por procesos de
cambio o de acompafiamiento complejos, que requerirdn de compro-
misos individuales de sus miembros y de roles que asuman diferentes
grados de responsabilidad para sostener las iniciativas creadas.

El momento final, subir al podio

Tal como describimos, la actividad reunié a estudiantes de di-
ferentes lugares del pafs. Al interior de los grupos, las presencias
virtuales en Discord luego dieron paso a las presencias visuales del
encuentro sincrénico. Sin embargo, ;cémo dar mayor visibilidad a
nuestros estudiantes? El podio es generalmente una tarima o una
plataforma sobre la que se coloca una persona para ser vista, es el
lugar donde se reciben los premios de quienes llegan a la meta, en
los primeros lugares.

Se vincula con el concepto de “triunfo épico” (Mc Gonigal, 2011)
que da cuenta de un entramado emocional y cognitivo vinculado con
el logro después de transitar la experiencia de videojugar. Este con-
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cepto abre un portal a la visualizacién de la necesidad de promover
momentos de autoestima y de autoconfianza en nuestro estudianta-
do respecto de lo que pueden hacer y no marcando lo que no les sale.
El fortalecimiento de la autoestima, resulta vital en los escenarios
contemporaneos frente a la inmediatez, la poca tolerancia a la frus-
tracién y el exitismo en una sociedad que tiende al individualismo y
ala ruptura de los lazos solidarios.

A nuestro podio subieron todos/as los y las estudiantes en tan-
to la experiencia se disefié con un sentido de la competencia en
colaboracién, no expulsiva ni excluyente. Fue el momento en que
jugamos todos y todas juntos/as, aprender de los otros equipos. La
retroalimentacién de las producciones a partir de algunos criterios
mas el disfrute del momento ponian en evidencia el encuentro en-
tre docentes y estudiantes como espacio de construccién colectiva
de la experiencia.

Conclusiones y prospectiva

La presentacién de esta experiencia abre interrogantes que cree-
mos relevantes para la educacién en general y para la educacién su-

perior en particular.

(Qué motiva a nuestros jévenes a aprender? ;Qué experiencias
resultan valiosas en contextos de transformacién constante de los
escenarios culturales y tecnoldgicos? ;Qué propuestas son las mas
pertinentes para favorecer el trabajo solidario y cooperativo en
esos escenarios?

El articulo presenta una experiencia. No es inica ni exclusiva, pero

si creemos que resulta valiosa para revisar tensiones y proyecciones
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para la ensefianza en los préximos afios. Intentamos, en términos de
Larrosa (2006) que la experiencia propuesta fuera “eso que me pasa” y

no “eso que pasa” (Larrosa, 2006, p. 88).

En tal sentido, la experiencia mostré que es posible crear en tiem-
po real cuando los problemas emergen de algo que inquieta a nuestros
estudiantes y hay un equipo que alienta los suefios y la esperanza.
Algunas de las précticas en educacidn superior contintian apostando
a la explicacién, la aplicacién y la verificacién; lo que Litwin (1997)
denominé “secuencia lineal progresiva de la diddctica”. Romper con
esta tradicién explicativa y transmisiva resulta complejo en la ense-
flanza universitaria. Este tipo de propuestas marca un camino para
revisar nuestras précticas.

Poco tiempo, una gran tarea y mucha adrenalina. Tal como men-
cionamos en el marco conceptual el Hackathon mostré el potencial de
un trabajo colaborativo en vivo en vistas a un objetivo en comun, dan-
do cuenta de producciones interesantes, solidarias y creativas.

Disefiar experiencias que entusiasmen, promuevan la colabora-
cién y partan de los intereses que preocupan a nuestros estudiantes,

es un puntapié para revisitar el sentido de nuestras précticas.
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SEGUNDA PARTE

Conceptualizando tecnologias educativas

| CAPITULO IV |

Los objetos en la ensefianza de la Tecnologia
Educativa. Pasado y futuro desde el presente

Mariana Landau, Eliana Tchorbadjian,
Karem Canale y Mariana Lopresti’

Introduccién

Las précticas de ensefianza en la Tecnologfa Educativa (TE) estdn
atravesando un proceso de reconfiguracién acelerado. Algunos ejem-
plos de los debates sobre este campo de conocimiento pueden observar-
se en la relacién docentes-estudiantes, la inclusién de la virtualidad, las
plataformas y las discusiones en torno a las estrategias docentes.

En el marco del Primer Encuentro Nacional de la Red de Tecnolo-
gfa Educativa de la Argentina (Red.TE.Ar) realizado los dfas 29 y 30 de
octubre de 2022, uno de los ejes de trabajo se refiri a estas transfor-
maciones. No obstante, ciertos aspectos de esta temdtica, sobre todo
lo relativo a los efectos de la pandemia en las précticas de ensefianza,
ya habia sido abordado a través de dos trabajos monogréficos: el volu-
men 13 del ndmero 24 de la revista Virtualidad, Educacién y Ciencia de

“FSOC-UBA. Este trabajo se desarrolla en el marco del proyecto UBACYT
20020190200424BA “Andlisis de experiencias educativas mediadas por tecnologias en la
modernidad tardfa: educacién virtual, familias y museos”. Directora: Mariana Landau.
Resolucién CS 345/2020.
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la Universidad Nacional de Cérdoba (UNC) y el dossier del volumen 21
de la revista Educacién, Lenguaje y Sociedad de la Universidad Nacional
de La Pampa (UNLPam). Particularmente, en el encuentro Red. TE.Ar
se propuso una reflexién en torno a los escenarios futuros para la en-
sefianza de la TE con base en la discusién en torno a los objetos que
participan de las clases de este campo.

El presente capitulo se propone recuperar y organizar algunas
de las reflexiones que se desarrollaron en dicho encuentro a través de
un ensayo académico, ya que este género discursivo habilita poner en
discusidn algunas hipdtesis a través de una argumentacion sistemati-
ca. De hecho, la idea central de la que se parte es que nos encontramos
en un proceso de cambio profundo en las formas de ensefiar y apren-
der. Estas transformaciones pueden visualizarse a través de la voz de
los actores (docentes y estudiantes), de los escenarios en los que se
lleva a cabo la tarea educativa (cara a cara o virtual, entre otros) y de
los objetos que participan en las précticas (el paso de los objetos ana-
16gicos a los objetos digitales, aumentados o sintéticos).

El primer apartado comienza con una reflexién en torno al lugar de
los objetos en la filosofia y en las ciencias sociales, como abordaje de lo
social. También se sefialan distintos planteamientos sobre el lugar de los
objetos en el sistema educativo: la historia de la educacién, los museos
escolares y educativos y las diferentes propuestas que desde la ensefianza
han jerarquizado el lugar de los objetos como recurso didactico.

El segundo apartado rescata los relatos e imdgenes de una expe-
riencia educativa desarrollada en el marco de la asignatura Tecno-
logfas Educativas que se dicta en el marco de la carrera de Ciencias
de la Comunicacién en la Facultad de Ciencias Sociales (FSOC) de
la UBA. Se trata de una actividad realizada en los comienzos de la
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pandemia en la que los estudiantes entrevistaron a sus abuelos y/o
a otros adultos que hubieran desarrollado su escolaridad primaria o
secundaria antes de la década del 70, con el fin de indagar en torno
a los objetos que estos recordaban de su escolaridad. También se re-
cuperan y analizan algunas de las imdgenes disefiadas por las y los
docentes participantes del encuentro de Red.TE.Ar puesto que estas
permiten dar cuenta de las rupturas y continuidades que se cifien

sobre la ensefianza de la TE.

Por dltimo, se esbozan una serie de conclusiones sobre las catego-
rizaciones (mds borgeanas que cientificas) relativas a los objetos como

prisma analitico en el campo de la TE

Estudiar los objetos, comprender la vida social y educativa

Los objetos con los que vivimos, trabajamos y hablamos, confor-
man la inmediatez sensorial de todo lo que nos rodea. En diferentes
formas (bienes de consumo, tecnologfas de la comunicacién, obras de
arte y espacios urbanos) aparecen como lugares de reflexién central

en los discursos y en la practica museoldgica y patrimonial.

Los objetos, cosas y artefactos son utilizados como sinénimos de
cultura material, ya que brindan informacién sobre los grupos socia-
les que los usaron y son documentos de procesos sociales situados en
un espacio y un tiempo especificos (Garcfa Blanco, 1994). Como ele-
mentos del mundo fisico, son seleccionados por su valor cultural y por

poseer una informacién unica y distinta a la de los demas.

Es posible diferenciar entre objetos y cosas en funcién de las rela-
ciones sociales en las que los objetos se encuentran incluidas. De este
modo, la cercania, el ser parte de una actividad humana, le confiere a
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la cosa el lugar de objeto por su valor afectivo y cognitivo. Es decir, a
partir de la atribucién de singularidad.

En ese sentido, la literatura nos ofrece diversos modos no conven-
cionales de mirar a los objetos. Uno de los ejemplos mas emblematicos
es el relato de Julio Cortdzar “Predmbulo a las instrucciones para dar
cuerda al reloj”. En él, el autor establece que en el acto de regalar un
reloj no solo se transfiere una cosa, sino también una relacién social
con esa cosa que transforma al humano en funcién de las pautas que
establece ese objeto: “la necesidad de darle cuerda todos los dfas”, “la
obligacién de darle cuerda”, “el miedo de perderlo, de que te lo roben,
de que se te caiga al suelo y se rompa” y demds acciones que a fin de
cuentas lo que hacen es cosificar al humano, es decir, que el humano
se transforme en el objeto del no-humano. “No te regalan un reloj, td

eres el regalado, a ti te ofrecen para el cumpleafios del reloj”.

En este sentido, la insercién de los objetos en las précticas socia-
les refiere a los procesos macrosociales como también a los vinculos
idiosincraticos que cada individuo establece con un objeto especifico
(Tabakman, 2011). De este modo, se deja de lado la perspectiva posi-
tivista sobre los artefactos para dar paso a una mirada relacional en
la que sujetos y objetos se van constituyendo mutuamente, en la que
lo material es mas que “un instrumento o escenario” en el cual tienen
lugar las précticas educativas (Garcia del Dujo, 2022).

Asimismo, el lugar de los objetos en la vida social estd adquiriendo
nuevos ribetes merced a la digitalizacién masiva que estdn atravesan-
do las sociedades contemporaneas. Segin Byung-Chul Han (2021), el
paradigma de las cosas finaliza cuando surge la digitalizacién y, a su
vez, las cosas en si estdn condicionadas por la informacién. En este

sentido, afirma que lo que determina nuestro dfa a dfa ya no son las
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cosas sino la informacién, ya sea a través de la nube, Google Earth, etc.
“El mundo se torna cada vez més intangible, nublado y espectral.
Nada es sélido y tangible” (Byung-Chul Han, 2021, p. 8).

En este punto, es importante recordar que en lo digital también
hay materialidad, ya que todo artefacto es cultura material. A lo largo
de la historia, las tecnologfas han sido un elemento fundamental en
la reconfiguracién de las précticas sociales de los seres humanos. Lo
digital no solo permite ampliar nuestras capacidades instrumentales
trasladando el potencial de las pantallas al mundo de las cosas tangi-
bles, sino que también alberga cosas que en si mismas demandan de

los seres humanos acciones y comportamientos concretos.

De este modo, el estudio de las reconfiguraciones digitales y de su
materialidad, constituye un elemento destacado para comprender las
formas que asume la humanidad en la actualidad.

Retomando la discusién acerca de los objetos, podemos distinguir
tres categorias: objetos tangibles, es decir, cosas finitas, que se pue-
den manipular, caer, deteriorar o romper. Muchas veces pueden ser
utilizados como soporte de lo digital, por ejemplo, las computadoras
y los celulares. Objetos de clase l4gica, es decir, los que estdn basados
en un software, pero que tienen referencia a los objetos tangibles o
funcionan como sustitutos de ellos, por ejemplo, la digitalizacién de
un texto impreso. Los objetos artificiales, los objetos de la realidad
aumentada, que son digitales porque necesitan de la tecnologia digital
para fabricarse y ser accesible, lo cual no quiere decir que sea ficticio,
porque estos objetos estdn incrustados en el mundo real, forman par-
te de la infosfera o mundo onlife actual. Incluso, aunque se trate de
objetos que no podemos tocar, delimitan nuestra realidad y nos instan
a determinadas maneras de actuar (Sdnchez-Rojo et al., 2022).
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Un ejemplo actual es el ChatGPT, puesto que las respuestas que de-
sarrolla el chatbot dependen fuertemente de los prompts, es decir, de
las indicaciones que le damos al momento de solicitarle informacién
y/o que realice determinada accién. Por lo tanto, si bien es un objeto
artificial, su actuacidn tiene efectos en la vida de las personas.

Los objetos en la ensefianza han ocupado diversos lugares en el
marco de los sistemas educativos modernos. Por mencionar algunos
ejemplos, desde el punto de vista académico, los objetos han sido un
tema de investigacién en el marco de la historia de la educacién. En “La
gramadtica escolar de la escuela argentina: un anélisis desde la historia
de los guardapolvos”, Inés Dussel (2003) toma como objeto destacado
de la educacién al guardapolvo como objeto que emerge como el c6digo
de vestimenta que regira los discursos hegemdnicos que constituyeron
sobre ese objeto discursos, debates, jerarquias en el sistema educativo
argentino. En este punto, se han estudiado los objetos como parte del
dispositivo escolar y de las ideas hegeménicas en cada perfodo histéri-
co, de acciones de la politica y administracién educativa.

Asimismo, los museos pedagdgicos fueron destinados a mostrar
las modernas metodologias de ensefianza que fueron fundados al ca-
lor de la organizacién del sistema educativo y que, posteriormente,
se convirtieron en museos de las escuelas como archivo histérico del
quehacer escolar (Linares, s/f).

En segundo lugar, los objetos han sido un elemento sustantivo de
las propuestas de ensefianza. Sobre todo en las orientaciones vincula-
das a fomentar la apropiacidn del método cientifico, la observacién y
la actividad auténoma por parte de las y los estudiantes. Por ejemplo,
desde los inicios del siglo XX, estas corrientes se hicieron presente a
través de los museos escolares, promovieron el uso de las colecciones
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de la naturaleza local y de los recursos productivos del pafs (Garcfa,
2007). En la actualidad, estas iniciativas contintian siendo una estra-
tegia utilizada por las escuelas y se han ampliado a otros campos de
conocimiento como las ciencias sociales.

Por dltimo, los objetos, sobre todo los dispositivos tecnoldgicos y
los libros de texto, fueron y contintian siendo elementos sustantivos

de las politicas educativas nacionales, provinciales y municipales.

En el marco del giro ontoldgico en educacién, Trilla Bernet, Lo-
zano Estivalis y Tort Bardolet (2022) entienden que es posible ubicar
cualquier materialidad presente en las practicas educativas en alguna
de las siguientes categorias: objetos, cuerpos, espacios.

También podemos diferenciar los objetos segin su funcién: como
discursos regulativos y como discursos instruccionales. En el caso de los
discursos regulativos podemos mencionar al mobiliario propio de los
salones de clase. Estos objetos inciden en las practicas ya que orientan
la mirada, regulan la actitud corporal y, por lo tanto, se vinculan con la
atencidn. Sin embargo, no constituyen objetos pensados para ensefiar. En
la segunda categoria, en cambio, encontramos objetos que son utilizados
para ensefiar, tales como pizarrones, mapas, globos terrdqueos e instru-
mentos de geometria. En algunos casos se trata de objetos de circulacién
social y que luego se didactizan; en otros, de objetos construidos desde
los sistemas educativos. Aunque la distincién entre lo regulativo y lo ins-
truccional en algunos casos presente fronteras difusas, nos interesa cen-

trarnos solo en los segundos, es decir, en los objetos para la ensefianza.

En esta linea, la idea més extendida es que lo virtual, por ende, lo
inmaterial, va cobrando cada vez mayor lugar en las practicas educa-

tivas. De este modo, los elementos inmateriales son mds poderosos
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que los tradicionales elementos materiales. En otras palabras, cuanto
mds inmaterial parece un recurso, mas “poder” pedagdgico tiene, de-
bido a que presenta mas posibilidades de accidén y menos resistencias.
El elemento “inmaterial” va cobrando mds “espacio” de tal forma que
esa inmaterialidad se supone que sirve, principalmente, para expan-

dir, agrandar o enriquecer el espacio donde se educa y se aprende.

Esta idea se basa en otra nocién que opone cosas con informacidn.
Mientras que los objetos oponen resistencia a nuestra accién y son
un limite para nuestras posibilidades, la informacién y la virtualidad

aparecen como un permanente fluir.

Més especificamente en el campo de la educacién escolarizada,
durante varias décadas las TIC (Tecnologfas de la Informacién y Co-
municacién) fueron vistas como un elemento potenciador del aula,
como un vector que permitfa trascender los limites de lo material.
Quizé el elemento paradigmatico hayan sido “las paredes” puesto que
habia que romper las paredes del aula debido a que estas proponian
fronteras inquebrantables entre el adentro y el afuera. Las TIC, en un
primer momento, aparecian potenciando su porosidad, pero durante
la pandemia por COVID-19 finalmente las derribaron. Sin embargo,

estas no solo atraviesan los espacios sino también los tiempos.

Seguramente las y los docentes lo recordardn, durante los prime-
ros momentos de la pandemia la clase se transformé en un continuo,
en un “24x7”. Las TIC destruyeron el horario escolar, tal como las pla-

taformas derribaron la grilla de la programacidn televisiva.

Con relacidn a estos tltimos objetos es necesario advertir sobre la
importancia de observar y detenerse en las formas en que se concep-
tualiza lo digital en la vida social y en las practicas educativas. En este
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sentido, lo digital es constitutivo de la vida humana (Pink et al., 2019) y
se constituye como un flujo vital de la vida social (Gémez Cruz, 2022).

Pasado, presente y futuro de los objetos en las clases de Tecnologia
Educativa

Con el fin de reflexionar sobre los objetos en tanto prismas anali-
ticos de las précticas de ensefianza en las clases de TE se narran dos
experiencias educativas desarrolladas en dos escenarios diferentes:
la primera se llevé a cabo en la ensefianza de grado en el contexto
de pandemia; la segunda fue un didlogo entre docentes de Tecnologia
Educativa de toda la Argentina en el marco de la Red.TE.Ar.

Los objetos en las clases de los niveles primario y secundario

Para recuperar el lugar de los objetos en los actuales niveles edu-
cativos obligatorios presentamos una actividad desarrollada con las y
los estudiantes de la asignatura Tecnologfas Educativas (c4tedra: Lan-
dau, FSOC, UBA) en los inicios de la pandemia del COVID-19, para es-
tablecer un didlogo entre las jévenes generaciones y personas adultas
que se encontraban aisladas a causa de la fatalidad del virus®.

Para ello, les solicitamos que a través de distintos medios (llama-
das telefénicas, mensajes de texto, audio por WhatsApp, videollamadas
0 cara a cara en caso de convivencia) recopilaran informacién acerca

de los objetos que mediaban la ensefianza y el aprendizaje en los ni-

°Una primera versidn de este trabajo fue presentada en las Jornadas UBATIC+II, confor-
madas por el “V Encuentro Anual Internacional de la Red de la Universidad del Futuro
y el Il Encuentro Virtual sobre Tecnologfas y Educacién en el Nivel Superior: Practicas
creativas en escenarios extraordinarios”, realizadas del 3 al 6 de noviembre de 2020.
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veles primario y secundario hasta el inicio de la dictadura militar en
Argentina. De esta forma, el estudiantado dialogé con quienes fueron
sujetos de ensefianza en dicho contexto histérico en nuestro pafs. La
consigna tuvo un doble objetivo, por unlado, dado el contexto de aisla-
miento debido a la pandemia que enmarcé el desarrollo de la propues-
ta, esta sirvi6 para que las y los jévenes se acercaran y acompafiaran
a las y los adultas/os que constitufan parte de la poblacién de mayor
riesgo sanitario y que, por ende, eran los que debian seguir de manera
mads estricta el aislamiento social indicado por autoridades guberna-
mentales. Por otra parte, la intencién de la actividad era favorecer la
comprensién de las transformaciones que estaban aconteciendo en
las aulas, producto, entre otros aspectos, de la masiva digitalizacidn,
contrastando con los escenarios y objetos usados en dmbitos de edu-
cacién formal antes de la aparicién de las tecnologfas digitales (sobre
el lugar de los estudiantes en las practicas universitarias en pandemia
ver Lion, Schpetter y Weber, 2021). La eleccién del nivel educativo pri-
mario y secundario, se debié a que mas alld de que en los "70 se advier-
te un crecimiento de la matricula del nivel superior, era ain escasa su
incidencia en términos porcentuales en el conjunto de la poblacién.

Después de transcribir las entrevistas, las y los estudiantes siste-
matizaron la informacién relevada y a través de una linea de tiempo
organizaron los datos en forma temporal. Del andlisis de esa informa-
cién podemos describir dos categorias de objetos: objetos candnicos
de la escolarizacidn y objetos que ya no lo son més.

Objetos candnicos de la escolarizacién

Se trata de libros de texto, mapas y demds elementos presentes en
las clases. Los libros de texto son un elemento especifico, caracterfsti-
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co de los sistemas educativos modernos. De hecho fue Juan Amos Co-
menio quien escribid la Diddctica Magna y también quien concibid uno
de los primeros libros de texto El orbis sensualius pictus, que justamente
se basaba en la relacién entre las cosas y su escritura.

De esas primeras propuestas a la actualidad, los libros de texto han
atravesado un fuerte proceso de cambio y expansién, mediado por la
imprenta y luego por las tecnologias digitales. En este proceso se han
estudiado los caminos recorridos por los libros de lectura (Wainer-
man y Heredia, 1999), por los manuales (Bértoli, 2023) y por los libros
destinados a la educacién secundaria (Tosi, 2018)

Los relatos del ayer escolar evidencian que el libro era el objeto
por excelencia presente en aquellas aulas, aunque no en demasia ni
con la variedad de autores y editoriales que fueron apareciendo algu-
nas décadas después.

De los libros de la secundaria no recuerdo, pero en primaria usa-
bamos un solo libro que era el Manual o Compendio del Alumno Bo-
naerense- Editorial Kapeluz. Ese libro tenfa todas las materias, ilus-
traciones y ejercicios para hacer en el hogar. Era muy completo su
contenido. (Adriana Apicella, 65 afios - Grupo 1).

Aparece también la caracteristica de perdurabilidad del libro en
tanto objeto utilizado para la ensefianza y el aprendizaje, que se plas-
ma en la préctica usual de heredar, pasar de un estudiante a otro el
mismo libro.

De los libros de texto recuerda el de matemadticas de Repetto, Lins-
ket y Fesquet, que lo recibié en préstamo. Era muy comdn heredar
los libros de los hermanos mayores. Los libros de texto no cambia-
ban. En las casas habfa un sdlo libro y lo usaba todo el mundo: Yo,
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ademds, no tenia nada nuevo, era la 5ta hermana de 6, jQué iba a tener
nuevo! Usaba todo de mis hermanos. (Beatriz Tobal, 76 afios - Grupo

Les Virtuales)

En Geografia, tenian el libro de Rampa, mapas y el Simulcop. En Historia,
el de Ibdfiez, pero no lo usdbamos en clase sino en casa para ampliar lo que
habia dicho el profesor. Una amiga del barrio que era un par de afios mayor

me pasaba los libros. (Susana Longa, 70 afios - Grupo Les Virtuales)

Esa posibilidad de prolongar el uso del libro y manual es cada vez
menos factible debido al ritmo y negocio editorial, que saca perma-
nentemente nuevas ediciones y, en mucha menor medida, a la reno-
vacién de disefios curriculares, que también demanda actualizacién

de los textos escolares.

Finalmente, en cuanto al disefno y la variedad de recursos y len-
guajes presentes en aquellos libros escolares, se advierte la primacia y
casi exclusividad de lo textual en ellos:

Los textos carecfan casi por completo de fotos o dibujos, salvo al-
gunos esporddicos para ilustrar el tema. (Beatriz, 76 afios - Grupo

Les Virtuales)

Los mapas, politicos, geograficos, hidrograficos y de otros tipos
son otros de los objetos presentes en los escenarios educativos men-

cionados por las personas adultas entrevistadas.

A veces la profesora de Geografia mandaba a la primera que veia a buscar
los mapas a secretaria. Volvian con un tacho enorme con los rollos de los
mapas. América Latina no existia, se decia América del Sur y América

Central. (Beatriz Tobal, 76 afios - Grupo Les Virtuales)
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El relato de Beatriz dibuja una escena tipica de las instituciones es-
colares, da cuenta del modo y del ritual que implicaba en ellas el uso de
los mapas para la ensefianza. Se trata de objetos que se siguen utilizan-
do, aunque en la mayoria de los casos con otros formatos y soportes.

En el colegio habia un proyector para pasar diapositivas pero yo en mi
materia no lo usaba. Si se usaba mucho en la materia Historia del arte...
En mis clases ademds de los libros de texto y el pizarrdn, utilizaba ldminas
y afiches que haciamos en clase o algunos llevaba yo de otros afios. (Mar-
ta, Docente, 74 aflos - Grupo Les Virtuales)

Siempre habia un armario donde la maestra tenia mapas, planisferios, ti-
zas, borrador y aparte en una de las aulas habia un pingiiino embalsama-
do para que uno estudie. Siempre habia un globo terrdqueo para explicar
la tierra. (Lidia, 72 afios - Grupo CoronaTE)

Los testimonios aluden a otros objetos que también eran muy fre-
cuentes en los espacios escolares, como es el caso de los esqueletos
que ademds se han convertido en inspiradores y protagonistas de
multiples textos de literatura infantojuvenil.

Me acuerdo del profesor de Anatomia... Estudidbamos con los huesos verda-
deros, con los crdneos y piezas humanas en una cubeta, ‘es el cuerpo humano’
les decta a los mds impresionables. (Susana, 70 afios - Grupo Les Virtuales)

Objetos que ya no lo son mas

La voz de las y los adultos trajo a la luz objetos que se han trans-
formado a la luz de las tecnologfas digitales y objetos que ya no estdn
en las aulas por cuestiones éticas o morales. Lidia trae a colacién el uso
del puntero. Més alla de que los objetos punitivos aun circulaban en la
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memoria de los estudiantes de ese perfodo histérico, ya no era conside-
rada una préctica legitima. Un claro ejemplo de ello es cuando indican:

Habia un solo pizarrén y un puntero que lo usaban para sefialar, nunca vi
que lo usaran para pegar. (Lidia, 72 afios - Grupo CoronaTE)

Por su parte, los punteros ldser son instrumentos bastante utiliza-
dos en las clases, actualmente sobre todo en las de cardcter expositivo,
aunque algunas de sus funciones ya han sido incluidas en los mismos
programas de presentacién o en las pantallas interactivas. También
las funciones que cumplian los bolilleros, muy presentes en la educa-
cién media como en la superior, fueron suplantadas de otros modos.

En Geografia e Historia, para determinar sobre qué tema iba a hablar cada
uno nos hacian sacar de un bolillero un papelito, era asi al azar. Con esas
cosas se las ingeniaban para repartir los temas y hacer distinta la clase
porque no habia las pantallas o esas cosas que hay ahora. (Dina, 65 afios)

Las vivisecciones y disecciones de animales era una préctica habi-
tual en las clases de Zoologia y Biologia en el nivel medio. El interior
de palomas, sapos, roedores y demds animales eran observados con el
fin de comprender su funcionamiento.

Experiencia educativa mas recordada: cuando la profesora de Biolo-
gia durmié a una paloma viva y realizé una diseccién en el laborato-
rio. Lo recuerda porque fue una experiencia que lo marcé de forma
negativa e hizo que no quiera volver al laboratorio. Escenario recor-
dado: Laboratorio de Biologfa. Objetos recordados: mesadas, pare-
des, el animal utilizado, un libro de estudios. (Aldo, 63 afios, Grupo 1)

El creciente aumento de los discursos en defensa de los derechos
de los animales y anti especistas han hecho que los relatos de esas
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précticas sean la muestra de un mundo en que las categorias de sujeto

y objeto eran diferentes a las actuales.

Futuro de los objetos en la ensefianza de la TE

Sobre el nivel superior, y en particular sobre la universidad, existe
una extensa bibliograffa que aborda las transformaciones de las formas
de ensenar y aprender desde un enfoque didéctico, las competencias
docentes y las modalidades de organizacién de las practicas a través
de plataformas y aplicaciones, entre otras de las multiples dimensiones

que encierran los debates sobre este nivel educativo (Maggio, 2018).

Mads ain, en el marco de la pandemia, la reflexién acerca de las formas
de ensefiar y aprender adquiri6 un lugar privilegiado en las universida-
des. En este sentido, se ensayaron distintas estrategias y propuestas que

dieron lugar a un verdadero laboratorio de practicas (Landau, 2021).

En este contexto, Red.TE.Ar elaboré el documento “Apuntes sobre
la docencia universitaria” sobre las principales transformaciones que
se estaban llevando a cabo. All{ se senalan seis dimensiones signifi-
cativas que emergen en las aulas universitarias: nuevos territorios;
apertura del tiempo; trabajo docente colectivo, entre pares, en equi-
pos; interacciones con sentido didactico; experiencia estudiantil;

desigualdades y vulnerabilidad socioeconémica.

En el marco del Primer Encuentro Nacional de Red.TE.Ar se propu-
so continuar el debate sobre esta temdtica, esta vez en un escenario
post pandémico. En uno de los bloques de esa jornada se dividié el
grupo total en pequefios grupos y cada uno de estos imagind, pensd,

debatid acerca de los objetos de ensefianza del futuro.
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En primer lugar, cada participante dibujé el objeto de ensefianza
que imaginaba que iba o tenfa que estar presente en la ensefianza y el
aprendizaje de la TE en el futuro (10 afios). Luego se realiz6 una puesta
en comun donde cada docente mostré su dibujo y explicitd el objeto
que imagind, por qué lo habia elegido y el sentido que se imaginaba
que ese objeto iba a tomar en las précticas de ensefianza del futuro. Al-
gunos de los objetos imaginados marcan una continuidad con el pasa-
do y el presente cobrando nuevas significaciones en el futuro y otros
objetos dan cuenta de lo distdpico, de lo novedoso. De esta actividad

podemos clasificar los objetos segiin estas categorias:

Objetos tangibles que adquieren nuevos sentidos en el marco
de la ensefianza, por ejemplo, el fibrén, el lapiz o el marcador.

+ Objetos que necesitan de la palabra escrita. Por ejemplo, es-
quemas y organizadores graficos.

¢ Objetos aumentados o sintéticos. Estos objetos que no tienen un

anclaje tangible y que dan cuenta de lo distépico, de lo nuevo.

Cabe destacar que unos meses después de esta actividad se hizo
disponible en la escena social y educativa el ChatGPT. A partir de ésta
y de otras aplicaciones de inteligencia artificial generativa, los textos
y las imdgenes sintéticas aumentaron significativamente su presencia

en las redes y demds dmbitos de la vida digital.

Conclusiones

En este trabajo se narran y explicitan dos modalidades de inser-
cién de los objetos como modos de comprender un presente incierto y

en permanente transformacién.
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En el primer caso, los objetos del pasado se incluyen a través de la
indagacién de actores que se encuentran por fuera del aula para com-
prender un presente particular signado por el aislamiento, la digitali-
zacién masiva y los nuevos modos de interaccién que las plataformas
habilitan. En el segundo caso, los objetos son un recurso proyectual de

docentes que intentan delinear y encauzar un futuro incierto.

En el primer caso, de los relatos se pueden mostrar distintos aspec-
tos del uso de los objetos en las précticas de ensefianza y aprendizaje,
pero todos comparten un elemento comun: se trata fundamentalmente
de objetos tangibles que tienen su origen por fuera del sistema educa-
tivo, es decir, no son generados por sus actores: supervisores, directo-
res, docentes, estudiantes. De todas maneras, una alta proporcién de
los objetos mencionados son propios de la “industria educativa” como
libros de texto, mapas, bolilleros. En tanto, unos pocos corresponden a

elementos de la vida social o cultural y son retomados para su estudio.

Los objetos nos muestran que en las practicas concretas las formas
en que se realizan la ensefianza y el aprendizaje formal se han trans-
formado sustantivamente en lo relativo a las caracteristicas de los es-
pacios y en las formas de interaccién entre docentes y estudiantes.

Los objetos también dan cuenta de ciertas continuidades.

En el segundo caso, el andlisis de los objetos también muestra un
movimiento de objetos de la “industria educativa” a objetos que con
herramientas de las empresas tecnoldgicas adquieren una variacién
significativa que atiende al docente como disefiador. En este punto, la di-
gitalizacién ha sido un proceso significativo o vital para expandir la

produccién de materiales didédcticos por parte del profesorado.
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Por tltimo, la Red, en este caso, Red. TE.Ar se constituye en un entra-
mado que expande las practicas locales de una catedra y las enriquece a
través de nuevas interacciones, espacios y por supuesto, objetos.
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Hibridacidn, articulacion y alternancia de modalidades

Cielo Seoane, Silvia Nufez y Nora Dari"

Introduccién

La ensefianza en el escenario post pandemia es un tema de anélisis,
discusién e intervencién para los distintos niveles del sistema educa-
tivo y en particular, para el universitario, por ser este un espacio que

cuenta generalmente con alta disponibilidad de tecnologia digital.

Es en este nivel donde, en mayor escala, aunque no exclusivamen-
te, se han generado distintas experiencias de trabajo asincrénico, bi-
modal, a distancia, no presencial y demds denominaciones que previo
a la pandemia asumieron las formas de ensefianza y aprendizaje me-
diatizadas (Mena et al., 1995). Ademds, la Argentina cuenta con una
extensa normativa que regula las formas de trabajo en estos entornos
através de documentos y resoluciones ministeriales que han sido ob-

jeto de un extenso debate y reformulacién (Campi y Gutiérrez, 2018).

Sin embargo, con la llegada de la pandemia y la masiva virtualiza-
cién de los espacios educativos, tanto las practicas como la normativa
que regula el trabajo en entornos mediatizados han variado en forma
sustantiva y en este marco, la hibridez como concepto ha enmarcado

las formas de articulacién de la interaccién cara a cara.

Jniversidad Nacional de Quilmes (UNQ).
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Tomando como andlisis el anterior cuadro de situacidn, en este
trabajo nos proponemos documentar algunas lineas del didlogo enta-
blado en torno a los futuros de la ensefianza con tecnologia, en el que
la hibridez ocupa un lugar fundamental. Las mismas se comenzaron
a debatir en el marco del primer encuentro nacional organizado por
Red. TE.Ar (Red de Cétedras y Equipos de Investigacién y Extensién
de Tecnologfa Educativa en la Argentina) en el mes de septiembre de
2022, y se vinculan no solo con las temadticas de trabajo del proyecto
I+D “De la bimodalidad a la hibridez” de la UNQ (Universidad Nacional
de Quilmes) del cual participan las coautoras de este articulo, sino que
también son de incumbencia de los demds miembros de la red y de la
comunidad docente en general.

Acerca de la hibridez en la educacién superior

En este apartado nos proponemos desarrollar algunas reflexiones y
aproximaciones conceptuales relacionadas a la formacién en escenarios
hibridos, donde la planificacién de las préacticas de ensefianza, aprendi-
zaje y evaluacidn, y su puesta en marcha cobran nuevos sentidos.

Lo hibrido se configuré como un significante vacio en el que fueron
incluidas una diversidad de précticas y conceptualizaciones que denota-
ron la experiencia de la educacién mediatizada en el entorno del escena-

rio pandémico y post pandémico, pero no su regulacién y normalizacién.

Més alld de que la hibridez constituye un concepto ya presente
en el campo de la educacién a distancia (Lion et al., 2022), lo hibrido
no solo dio cuenta de lo que acontecié al interior del aula sino de un
contexto social especifico de dataficacién (Rafaghelli, 2023) y plata-

formizacién (van Dijk, 2021) de un sinntimero de actividades sociales.
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El mundo “onlife” (Floridi, 2015) dio paso a la masiva vida online las
24 horas, merced al crecimiento de la conectividad y de la portabili-
dad que brindan los celulares como tecnologia disponible. Ya no son
suficientes las metaforas online-offline y sus intersticios para describir
la accién humana actual (Gémez Cruz, 2007). Sin embargo, mas alld
de la disponibilidad de los medios, las tecnologfas y su uso, la media-
tizacién constituye un proceso moderno de transformacién de la vida
social e institucional (Hjarvard, 2016)'2.

Es que después de la pandemia, y de la masiva digitalizacién de
la vida social, los espacios educativos se han visto permeados por los
guiones de las aplicaciones y las plataformas. En este sentido, el deba-
te medidtico siguié centrado en el acceso que se resumié en la frase
“zoom vs WhatsApp” para dar cuenta de la diferencia en la sofisticacién
y en las posibilidades de los recursos tecnoldgicos, pero fue escaso el
debate acerca de los disefios didacticos, que con las distintas platafor-
mas y aplicaciones pueden favorecer la apropiacién de los conteni-
dos socialmente significativos orientados a la formacién ciudadana,
al bienestar social y a la insercién laboral, profesional y académica.

Parafraseando a Garcfa Canclini (2020) la hibridez remite a nue-
vos “modos de participar y expectativas mixtas en comparacién con
las maneras anteriores de ser ciudadanos” (p. 59). En ese sentido, una
perspectiva cultural del concepto y de la préctica social contempora-
nea permite contextualizar los devenires de la ensenanza y el apren-

dizaje como parte de esa realidad. Las “mutaciones” que podemos

’Esta constituye la perspectiva nérdica de la mediatizacién. Sin embargo, otros autores
con mayor influencia en nuestras latitudes entienden a la mediatizacién articulada a los
procesos de evolucién del Homo Sapiens (Verédn, 2021).
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identificar en el campo educativo actual y vinculadas a la integracién
tecnoldgica, venian desarrolldndose de modo lento y progresivo, pero a
partir de escenarios de emergencia sanitaria del 2020 y en la etapa pos-
pandémica convergieron con otro sentido y retomando sus potencialida-

des bajo el lema de la ampliacién democratica de la Educacién Superior.

Podemos colegir a esta altura del andlisis que educacién hibrida,
aula hibrida, modalidad hibrida, entornos hibridos son términos que se
entremezclan en la literatura de la especialidad, significando en oca-
siones diferencias marcadas y en otras pequefias variaciones que se en-
traman dentro de un ecosistema de tecnologia, educacién, pedagogia
y medios de comunicacién y que si hablamos sobre educacién hibrida
podemos identificar a grandes rasgos, que se trata de un modelo edu-

cativo que combina la ensefianza presencial con la ensefianza en linea.

La pandemia no implicé la misma experiencia para todas las insti-
tuciones universitarias dado que algunos ya contaban con una infraes-
tructura tecnoldgica y de colaboracién sélida que les ayudé a dar una
respuesta mas veloz, mientras que otras batallaban por encontrar la
nueva légica de una universidad sin presencialidad. La educacién re-
mota de emergencia (Hodges et al., 2020) significé en aquel momento
un proceso que transformo de forma compulsiva las clases presencia-
les en formato virtual, pero poniendo en juego similares metodologfas,

recursos y curriculo empleados en el modo presencial (Alvarez, 2020).

Aun hoy con la vuelta a la presencialidad se observan implemen-
taciones que no logran satisfacer las necesidades de todos por falta
de equidad que se refleja en un nulo y/o escaso acceso, capacitacién
y capacidad en inclusién de tecnologia en actividades de ensefianza

y de aprendizaje.
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Las dificultades tecnoldgicas, que en muchas ocasiones dificultan
el aprendizaje, ponen en relevancia la idea que lo digital/tecnoldgi-
co demanda poner en foco la eliminacién/disminucién de las brechas
antes expresadas, asi como también entender que lo digital debe mu-
tar desde un sistema basado en poner a disposicién materiales y con-
tenidos hacia uno que favorezca la colaboracién, la comunicacién y
la educacién. Por ello el modelo hibrido debe entramar lo mejor del
aprendizaje en la presencialidad y a distancia para mejorar y acelerar
el aprendizaje y proporcionar enfoques centrados en el alumno para
satisfacer sus diversas necesidades.

Analizando hoy al tipo de ensefianza hibrido, encontramos que
tanto docentes como estudiantes, vivencian un tipo de ensefianza
mixta (sincrénica, asincrénica, no presencial) donde hallamos carac-
terfsticas distintivas para categorizar el aprendizaje hibrido (Vifias,
2021) seglin: el tiempo (el cudndo), el espacio (el dénde) y por tltimo
la interaccién (el cédmo).

En la actualidad, donde la extincién de la crisis sanitaria ya no
compele a tomar a la virtualidad como solucién univoca, se desarro-
llan diferentes experiencias de ensefianza hibridas, que responden
tanto a razones institucionales, administrativas, educativas, econé-
micas y pedagdgicas. Las implementaciones entonces son diversas y
combinan siempre presencialidad con virtualidad donde el peso de
ambas modalidades también puede diferir. Sin embargo, se detecta
que la hibridez necesita no sélo de la tecnologia, sino que también
demanda que se combine de forma pertinente y situada objetivos pe-
dagégicos, sin importar si los mismos se despliegan presencial o vir-
tualmente, de forma asincrénica o sincrénica o con diferentes tipos
de presencialidades.
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Hoy consideramos que el desafio estd dado por repensar lo fisico,
la presencialidad, y por generar nuevos espacios originales de presen-
cia en la virtualidad, que trascienden el mero control de los cuerpos
dado que parafraseando a Baricco, habitamos un mundo que es fisico
y virtual al mismo tiempo (2019) donde la presencia de la/el docente
bajo nuestro anélisis se manifiesta en diferentes dimensiones, que van
mds alld de lo fisico y presencial dentro de un marco sincrénico de
posibilidad tales como una dimensién de caracter diddctico pedagdgi-
co, desde donde podemos pensar que la presencia de la/el docente se
“corporiza”; una dimensién politica, que pone en juego la presencia
en términos de accesibilidad tecnoeducativa para las/los estudiantes
y también para las/los mismas/os docentes, plataformas virtuales
que cada institucién elige; una dimensién tecno-comunicacional, di-
rectamente relacionada con la dimensién politica, que comprende la
definicién de presencia en términos de interacciones entre docentes,
tecnologfas y estudiantes, y una dimensién socio-pedagdgica donde
la presencialidad hoy no estd anclada unicamente al tiempo y el es-
pacio, y la condicién de presencia implica un vinculo, una interaccién
didactica y un espacio de construccién colectiva, més alld incluso de
modalidad de ensefianza (Della Giustina y Nufiez, 2023).

El tiempo que se estipule para la presencialidad y la virtualidad
debe responder, entonces, a las necesidades del aprendizaje que se
determinen como las de mayor pertinencia para los objetivos pedagd-
gicos/did4cticos que demande el estudiantado.

El devenir dentro de un continuum en el cual transitan de un es-
pacio a otro docentes y estudiantes dentro de la educacién hibrida,
demanda que dichos espacios sean continuos, sin fragmentaciones
ni compartimentacién, para que se pueda pasar facilmente de un
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espacio a otro por fundamentaciones did4cticas (Schwartzman y Ta-
rasow, 2021).

Otro de los retos de la hibridez en la ensefianza estd dado por la ac-
tualizacién permanente en la que debe implicarse la docencia; tenien-
do en cuenta que el aprendizaje del uso de herramientas, entornos y
plataformas en boga puede quedar rdpidamente obsolescente y ser
sustituido por otro de forma exponencial, tal como estd sucediendo

con la inteligencia artificial en sus diversas variantes.

Cudl es la propuesta del gobierno argentino con respecto a la
hibridez

En la Argentina las “mutaciones” que identificamos en el campo
educativo actual, vinculadas a la integracién tecnoldgica, venian de-
sarrolldndose de modo lento y progresivo, pero a partir de escenarios
de emergencia sanitaria del 2020 y en la etapa pospandemia conver-
gieron con otro sentido y retomando sus potencialidades bajo el lema

de la ampliacién democritica de la Educacién Superior.

El CIN (Consejo Interuniversitario Nacional) detall en diciembre
de 2021 la necesidad de la reconfiguracién de las modalidades de en-
sefianza y aprendizaje: educacién hibrida, bimodal, virtual, remota, y
sefial6 a la hibridacién como la estrategia a trabajar en lo inmediato
en las universidades, fomentando experiencias practicas que puedan
planificarse a través de modelos mixtos de presencialidad y virtuali-
dad. También subraya el documento la necesidad de complejizar los
conceptos de educacién a distancia, bimodal, hibrida, virtual, media-

da, remota, semipresencial, etc. y sus caracteristicas a fin de construir
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un marco comtn que permita avanzar hacia distintos tipo de pro-
puestas con diversidad de encuadres y modalidades.

En 2022, ya superada la crisis sanitaria, el Plan de Virtualizacién
de la Educacién Superior (PLANVES III) promueve la consolidacién de
aulas hibridas por considerar prioritario y estratégico continuar di-
sefiando, desarrollando y consolidando su implementacién como un
escenario donde es posible el disefio de propuestas expandidas y en-
riquecidas de ensefnanza, dado que permiten que una clase presencial
sea transmitida sincrénicamente posibilitando, a su vez, que otros/as
estudiantes se conecten de forma remota. En suma, un espacio en que
docentes y estudiantes se encuentran simultdneamente e interactiian
en un espacio fisico y virtual compartido. Este posicionamiento se
basa fundamentalmente en la generacién de un dispositivo de ense-
flanza y aprendizaje de doble modalidad (virtual y presencial) que su-
cede de forma sincrénica tanto para el/la docente como para los/las estu-
diantes, donde el equipamiento tecnoldgico y la conectividad ocupan
un rol fundamental, dado que potencialmente este espacio propiciaria
la participacién e interaccién simultdnea entre quienes se encuentran
presentes en el espacio fisico y aquellos que se suman a la propuesta
en forma remota.

Seglin Maggio (2023) las autoridades universitarias comienzan a
realizar un andlisis que alcanza temas de presupuesto, infraestruc-
tura, posicionamiento, cobertura, y desde las politicas se empiezan
a discutir definiciones, con potencial impacto regulatorio, sobre las
posibilidades que se abren en términos de las cursadas que se deno-
minan de forma genérica: hibridas. La autora antes citada menciona
ademds que percibe que la modalidad en que se implementaran las
précticas de la ensenanza en las universidades, en los préximos afios,
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serd hibrida, remitiendo esta caracterizacién a generar précticas de
la ensefianza en que algunos/as estudiantes participan de modo pre-
sencial en aulas fisicas, mientras que otro/as se conectardn en forma
remota simultdneamente. Encuentra como razones para esta decision
de implementacién la ampliacién de la inclusién, presién por parte de
los/las estudiantes, el ahorro de infraestructura edilicia, la ampliacién
de cobertura geografica y la expansién de la matricula, entre otras.
Entiende que esta decisién de poner por delante experiencias duli-
cas hibridas exige una fuerte inversién en equipamiento tecnoldgico,
adaptacién de experiencias educativas que no siempre van de la mano
de una preparacién y capacitacién docente, y desafios organizativos

que minimizan en cierta forma el lugar de la propuesta educativa.

Potencialidades y obstaculos de la hibridacién en las actividades

de formacién en las universidades ptuiblicas

En el marco de las actividades de la Red.TE.Ar y el proyecto de
investigacién en el cual nos desempefiamos en la Universidad Nacio-
nal de Quilmes “De la bimodalidad a la hibridez: estrategias disrup-
tivas en la Universidad de la Pospandemia”, nos preguntamos ;qué
potencialidades y obstdculos ofrece la alternancia de modalidades
para la educacién superior? ;Representan estos escenarios un mo-
mento o moda educativa? O jes parte de un proceso cultural general
donde los sujetos, el trabajo, las tecnologias, la sociedad, caminan

hacia la hibridacién?

Preguntas que no podremos responder de forma definitiva y tinica
pero que impulsan a buscar marcos explicativos que den sentido al

quehacer universitario contemporaneo.
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Hoy en dfa, plantear el escenario de la presencialidad como el dni-
co posible para el despliegue de la educacién implica al menos desco-
nocer la diversidad de experiencias de las que participaron docentes
y estudiantes de todo el territorio argentino. Pero sobre todo, desco-
nocer las nuevas necesidades del estudiantado que ya no conciben un
solo modo de “ir a aprender”. Desde la vuelta a la presencialidad se
vienen desarrollando investigaciones que configuran estas necesida-
des desde esa Gptica. Uno de los indicadores de la baja de inscripciones
y asistencia al nivel superior que se esta presentando como tendencia
estd anclado en la vuelta a la presencialidad plena, espacio que ya no

quiere ser el ocupado por las y los estudiantes.

La educacién a distancia se viene desarrollando hace varios afios
en el pais y en el mundo, de modo tal que en la actualidad los medios
que la posibilitan y fortalecen se encuentran ampliados y extendidos
(Red.TE.Ar, 2021) y dentro de ese contexto de posibilidad se encuen-
tran las experiencias hibridas.

Para poder pensar e implementar firmemente estas experiencias,
como decfamos antes, se hace necesario, por una parte, un replanteo
de las herramientas tecnoldgicas disponibles y de las necesarias para
que estas experiencias sean efectivas y apropiadas a las nuevas pro-
puestas educativas, y por otro, pensar la experiencia formativa desde
otros espacios como los de la construccién de vinculos entre estu-
diantes y docentes. Gros Salvat (2007) (2008) decfa hace tiempo que el
aprendizaje en red y colaborativo establece vinculos interpersonales
con el potencial de crear conocimientos mancomunados, profundos,
agiles, de forma répida y eficaz, mediante la comunicacién e interco-

nexién mediada por tecnologias y plataformas educativas virtuales.
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Las tareas colaborativas mediadas por tecnologfas promueven la
contribucién de cada sujeto y el compromiso de cada uno/a por resol-
ver una consigna de trabajo con el potencial y habilidades que domina,
de forma consciente y responsable con un fin compartido. Esta dindmi-
carequiere didlogo entre los miembros del grupo y una presencia activa
del docente acompafiando al grupo en las dificultades potenciales que
puedan emerger y la actitud positiva y motivadora respecto a los pun-
tos fuertes del trabajo en equipo (Seoane y Dari, 2022).

Encontramos entonces diferentes aspectos a considerar: el disefio
de actividades para el trabajo colaborativo, entornos mediados por
tecnologias que posibiliten la implementacién de estas estrategias y
que la comunidad educativa en general (no solo docentes y estudian-
tes) acepten la dimensién social del conocimiento. Un docente que
se desempefia en entornos virtuales o con mediacién tecnoldgica, en
aulas hibridas (Garcia Aretio, 2022) o entornos enriquecidos tecnold-
gicamente (Maggio, 2012), requiere de un andamiaje diddctico sobre
el que hay mucha informacién y datos, pero también emocional.

Una arista estd conformada por la subjetividad del grupo. Prestar
atencidn a las caracteristicas de la clase y sus intereses, las habili-
dades que demuestran tener cognitiva y tecnoldgicamente son una
herramienta fundamental. Para ello, es necesario realizar un diag-
néstico utilizando actividades apropiadas al inicio de la cursada y
habilitar la opcién de resolver las actividades desde abordajes (pre-
guntas disparadoras en un foro, algin articulo interpelador para
iniciar la clase, un poema, una obra de arte de un contexto temporal
determinado que aluda al contexto de cierto tema/saber, entre otras
opciones) y soportes variados (por ejemplo, presentar dos o tres
casos para resolver a eleccién en la misma consigna, resolucién de
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problemas de forma grupal, dejar aportes e intervenciones persona-
les en audio, video, otros mediante una imagen representativa, en-
tre otras). La misma perspectiva podemos sefialar para las practicas
de evaluacién ya que, como sefiala de Camilloni (1998), no existe una
unica forma vélida de evaluar, confiable y eficiente, sino que puede
variar en coherencia con la estrategia didactico- pedagdgica y los
objetivos de ensefianza.

También deben ser repensadas las estrategias diddcticas en rela-
cién con cada campo disciplinar. No es igual trabajar en las dreas que
necesitan componentes practicos que en aquellas en las que el desa-
rrollo de los conocimientos se da casi en su totalidad en los tedricos.
Otra cuestidn es la propia practica docente y es aqui donde la hibri-
dez colabora en un altisimo grado. La virtualizacién de las actividades
educativas marcé una tendencia a la homogeneizacién de los forma-
tos de clase, a partir de la utilizacién de recursos estandarizados, los
que a su vez responden a légicas no necesariamente educativas. Esta
estandarizacién, en el nivel superior, tendié a acotar la posibilidad
de las y los docentes de modificar estructuras que puedan ver como
negativas para su poblacién estudiantil. Lo hibrido colabora con esta
articulacién donde las particularidades de cada aula puedan desregu-

larse de la estructura formal de la virtualidad.

Teniendo en cuenta que atn siguen, en algunos casos, los sinto-
mas de desconfianza frente a los aprendizajes que se logran en los
entornos virtualizados, ahora refrendados por las pocas estrategias
que posefan un alto nimero de docentes, lo que quedé demostrado en
el periodo de aislamiento.
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Conclusiones provisorias

Un contexto social en cambio requiere subjetividades abiertas al
mismo y la construccién de estrategias que colaboren a transitar la
distancia potencialmente existente entre lo desconocido y lo interio-
rizado, entre lo sistematizado de forma lineal y lo distribuido, entre el
aprendizaje individual y solitario y el aprendizaje en comunidad (Pe-
rez Alcald, 2009). Los procesos de transformacién social, incluyendo el
campo educativo, son complejos en si mismos y tampoco existe res-
puesta definitiva ni Uinica ante un proceso de cambio (Fullan, 2003).
En este sentido, nos cabe la responsabilidad de buscar entre las inson-
dables variables y disefios, alguno que nos permita realizar una cons-
truccién significativa de las practicas pedagdgicas en este contexto
de post pandemia y reinvencién social. La hibridez da posibilidad de

habitar en nuevas maneras de ensefiar y de aprender.
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De la investigacion mediada

| cAPiTULO VI |

Formas y metodologias de investigacion
en la virtualidad: explorando el terreno
digital del conocimiento

Walter Campi'®, Lourdes Moran'™ y Silvina Casablancas'

Introduccién
La investigacion en la virtualidad y de la virtualidad

En las dltimas décadas, la tecnologia ha revolucionado la forma
en que interactuamos, aprendemos y realizamos investigaciones. La
aparicién y el rdpido avance de las tecnologias digitales, ha transfor-
mado profundamente el modo en que se lleva a cabo la investigacién,
abriendo nuevas oportunidades y desafios en el campo de la virtuali-
dad. La virtualidad refiere a la existencia o manifestacién de un fené-
meno en un entorno digital.

Dos perspectivas de desarrollo tedrico se enmarcan en la rela-
cidn entre investigacién y virtualidad. Por una parte, se despliegan
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estudios que profundizan en las metodologias de abordaje, que se
focalizan en la indagacién virtual como espacio y entorno donde la
investigacién se lleva a cabo. En este sentido, supone crear, adaptar,
integrar, transformar instrumentos metodoldgicos que permitan ex-
plorar estos contextos de indagacién. De este modo, se define como
estudios acerca de metodologias de la investigacién.

Por otra parte, se reconocen desarrollos que avanzan en la inves-
tigacién de la virtualidad en s{ misma como objeto intrinseco de es-
tudio. En este caso, las disciplinas se aproximan a la virtualidad en
articulacién con su propio objeto disciplinar. En el caso de la educa-
cidn, gran parte de estos estudios articulan sus dimensiones analiticas
tanto de la pedagogia, como de la didéctica en entornos virtuales. En
torno a estas profundizaciones, algunos de los objetos que se recorren
buscan indagar el fenémeno educativo desde diferentes perspectivas,
ofreciendo herramientas para la intervencién pedagdgica y la toma de
decisiones en el dmbito educativo en distintos contextos.

En el contexto de este trabajo, nos centraremos en el abordaje de la
investigacién en la virtualidad que implica el uso de tecnologfas digita-
les y entornos en linea para llevar a cabo estudios, recopilar datos, in-
teractuar con participantes y analizar resultados. Estas investigaciones
integran tecnologfas, incluyen plataformas de aprendizaje en linea, redes
sociales, aplicaciones mdviles, entornos de realidad virtual, entre otros.

Aportes de la investigacion en la virtualidad

A medida que la tecnologia evoluciona en sus formas y a la vez
transforma nuestra sociedad, se ha vuelto esencial comprender y
aprovechar las oportunidades que ofrece la virtualidad en el dmbito
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de la investigacién. Diferentes dimensiones vinculadas con las précti-

cas investigativas se enriquecen con la mediacién digital.

En primer lugar, la investigacién en la virtualidad ha ampliado
significativamente las posibilidades de acceso y participacién en es-
tudios cientificos que transcurren o se han realizado en otras institu-
ciones ubicadas en zonas geograficas distantes. La participacién en
comunidades cientificas globales, la colaboracién en desarrollos ted-
ricos conjuntos, son algunos de los aportes mds significativos en este
punto. Con anterioridad, las barreras geogréficas y las limitaciones
fisicas eran obst4culos para la participacién de personas de diferen-
tes regiones (Dominguez et al., 2007). Sin embargo, con las tecnolo-
gias digitales y los entornos en linea se ha superado esta limitacién,
permitiendo la colaboracién y la contribucién de individuos ubicados
en diversas partes del mundo (Soares y Stengel, 2021). Esto no solo
enriquece las muestras de investigacién sino que también fomenta la
diversidad cultural y social en los estudios, proporcionando una pers-

pectiva mas amplia y enriquecedora.

En segundo lugar, la virtualidad ofrece flexibilidad para la accesi-
bilidad a diferentes cantidades y clases de datos. Los estudios en linea
permiten que las personas accedan a ellos en cualquier momento y
desde cualquier lugar, eliminando la necesidad de desplazamientos
fisicos para la recoleccién de informacién (Garcfa, 2020). Esto no solo
ahorra tiempo y recursos sino que también facilita la participacién
de individuos que tienen dificultades para asistir a investigaciones
presenciales debido a limitaciones de tiempo, ubicacién o movilidad.
Asimismo, la accesibilidad a los datos desde la virtualidad permite

realizar investigaciones longitudinales, seguimientos a largo plazo y
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recopilacién de datos en momentos especificos y relevantes para el
estudio; por tanto, ofrece una gran flexibilidad temporal.

Finalmente, el tercer aporte que referimos en el desarrollo de las
investigaciones en la virtualidad radica en disponibilidad a grandes
voldmenes de datos generados en linea (Herndndez-Leal et al., 2017).
Las interacciones en redes sociales, los comentarios en blogs, los datos
de navegacién web, los registros de participaciones y otras formas de
informacién digital brindan una rica fuente de informacién para la
investigacién. Estos datos masivos permiten analizar patrones, iden-
tificar tendencias, comprender comportamientos y realizar estudios
a gran escala en diversos campos como la psicologfa, la sociologia, la
educacién y la salud. La capacidad de procesar y analizar grandes con-
juntos de datos en tiempo real ofrece oportunidades para descubrir

conocimientos y generar ideas novedosas.

Sin embargo, a pesar de las ventajas y oportunidades que ofrece la
investigacién en la virtualidad, también es necesario tener en cuen-
ta los desafios y las consideraciones éticas asociadas. La privacidad y
la proteccién de datos son cuestiones cruciales que deben abordarse
para garantizar la confidencialidad y el respeto de los participantes
(Téjar y Serrano, 2000). Asimismo, la investigacién en la virtualidad
se enfrenta al desafio de abordar la representatividad de las muestras
con nuevas perspectivas puesto que, en ocasiones, las dimensiones de
la poblacién se extienden a valores globales.

Fundamentos tedricos de la investigacién en la virtualidad

La investigacidn en la virtualidad se basa en una serie de funda-
mentos tedricos que proporcionan un marco conceptual para com-
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prender cémo la virtualidad afecta la forma en que se lleva a cabo la
investigacién y cémo pueden abordarse los desafios asociados.

Los desarrollos tedricos acerca de la mediacién tecnoldgica sos-
tienen que las tecnologias digitales y los entornos virtuales acttian
como intermediarios entre los sujetos de investigacién y los objetos
de estudio. Examinan cémo la tecnologia influye en la forma en que se
recopilan, procesan y analizan los datos, asi como las formas en que
se suceden y articulan las interacciones entre los investigadores y los
participantes. Esta perspectiva reconoce que la tecnologia no es solo
una herramienta neutra, sino que también tiene un impacto en la for-
ma en que se realiza la investigacién (Lion y Maggio, 2019).

El estudio de la interaccién social en linea se centra en el estudio
de las interacciones sociales que ocurren en entornos virtuales. Pro-
porciona un marco para comprender cémo las personas se relacionan,
se comunican y colaboran en linea. Las teorias que abordan el estudio
de la interaccién social en linea emplean diversas estrategias metodo-
légicas que responden a la investigacién en la virtualidad, ya que mu-
chas investigaciones involucran interacciones entre investigadores y
participantes a través de plataformas en linea (Ulloa-Brenes, 2022).
Comprender los aspectos sociales de la interaccién en linea es funda-
mental para disefiar y llevar a cabo estudios efectivos.

La teorfa de la cognicién distribuida e inteligencia colectiva sostie-
ne que la cognicién no estd limitada al cerebro individual sino que se
extiende a través de la interaccidn con el entorno y con otros indivi-
duos (Lévy, 1997; Cobo y Kuklinski, 2000; Rodriguez y Lévy, 2014). En el
contexto de la investigacién en la virtualidad, la teorfa de la cognicién
distribuida reconoce que el conocimiento y la comprensién se cons-

truyen colectivamente a través de la colaboracién en entornos virtua-
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les. Esta perspectiva destaca la importancia de considerar no solo las
actividades cognitivas individuales sino también las interacciones y

los procesos de colaboracién en linea (Alvarez y Mordn, 2010).

El aprendizaje en linea, como desarrollo tedrico, se enfoca en
cémo las personas adquieren conocimiento y desarrollan habilidades
en entornos de aprendizaje en linea. La teorfa del aprendizaje en linea
es relevante para la investigacién en la virtualidad ya que muchas in-
vestigaciones involucran procesos de aprendizaje, ya sea en contextos
educativos o en la adquisicién de nuevas habilidades. Esta teorfa pro-
porciona un marco para comprender cdmo se puede disefiar y facilitar

el aprendizaje efectivo en entornos virtuales (Sancho-Gil et al., 2020).

Finalmente, y dado que la investigacién en la virtualidad plantea
desafios éticos tnicos, es fundamental considerar los principios éti-
cos que guian este tipo de investigacidn. La teoria de la ética en la
investigacién en linea aborda cuestiones como la privacidad, la confi-
dencialidad, el consentimiento informado y la proteccién de datos en

entornos virtuales (Hamui Sutton y Vives Varela, 2021).

El disefio de investigacidn en la virtualidad

El disefio de investigacién en la virtualidad abarca consideracio-
nes desde la planificacidn y estructuracién de los estudios que se lle-
van a cabo en entornos virtuales hasta la confeccién de informes y la
comunicacién de los resultados. Este tipo de disefio para el desarrollo
de estudios en la virtualidad tiene sus propias caracteristicas y con-
sideraciones particulares que deben ser abordadas para garantizar la

validez y la calidad de los resultados (Gémez, 2017).
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Por una parte, al abordar la investigacién en la virtualidad es im-
portante considerar particularidades en el alcance y la multidimen-
sionalidad de investigar en o sobre objetos de la virtualidad. Tanto
la formulacién del problema como los objetivos de la investigacién,
la recoleccién de la informacién y los andlisis que se realizan, deben
contemplar la accesibilidad, la multiculturalidad y la diversidad de

entornos incluidos.

En cuanto a los objetivos de investigacidn, y al igual que en cual-
quier disefio de investigacién, es fundamental establecer los objetivos
claros y especificos que reconozcan la naturaleza de la investigacién en
la virtualidad (Estalella y Ardévol, 2011; Ragin y Morales de Setién Ravi-
na, 2007). Los objetivos requieren ser coherentes con la temdtica de in-
vestigacién y deben guiar la seleccién de métodos y técnicas adecuadas
para recopilar y analizar los datos en contextos de mediacién digital.

Por otra parte, el disefio de investigacién en la virtualidad debe
contemplar la seleccién cuidadosa de los participantes a integrar en
el estudio (Rausky Ndrico y Santos, 2021). Es importante definir crite-
rios de inclusién y exclusién asi como el tamafio de la muestra que se
corresponda con estudios virtuales, considerando que la virtualidad
permite el acceso a niimeros mds amplios. En ello se deben tener en
cuenta las caracteristicas demograficas, geogréficas o culturales de
los participantes, ya que la virtualidad puede permitir una mayor di-
versidad y alcance en la participacién.

En cuanto a los instrumentos de recoleccién de datos, como en
toda investigacién cientifica, es necesario considerar que sean apro-
piados para recopilar la informacién requerida. Esto puede incluir en-
cuestas en linea, entrevistas virtuales, observacién de interacciones

en entornos virtuales, andlisis de datos generados en linea y otras téc-
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nicas especificas para la investigacién en linea. Validar y adaptar los
instrumentos a las caracteristicas del entorno virtual y a los objetivos
de la investigacién es un paso esencial para el tratamiento de los ins-
trumentos de recoleccién de informacién (Gémez, 2017). El disefio de
investigacién en la virtualidad debe abordar consideraciones éticas y
de privacidad especificas (Téjar y Serrano, 2000). Esto implica obtener
el consentimiento informado de los participantes, proteger la confi-
dencialidad de los datos y garantizar la seguridad de la informacién
recopilada en el entorno virtual. Se deben seguir los estdndares éticos
y legales aplicables y se debe informar a los participantes sobre cémo
se utilizardn sus datos y cémo se protegerd su privacidad.

El andlisis de datos puede incluir técnicas de andlisis cualitativo y/o
cuantitativo que contemplen segtin la naturaleza de los datos y los obje-
tivos de la investigacidn, la multiplicidad de dimensiones en los que se
recolecta la informacién y se construyen los sentidos y significados (Kor-
nblit y Beltramino, 2004). El anélisis puede ser realizado por herramien-
tas y software adecuados para procesar y analizar los datos, asi como in-
terpretar los resultados de manera vélida y confiable. Asimismo, resulta
central considerar la comparacién de los resultados con estudios previos
y la triangulacién de datos (Lucca Irizarry y Berrios Rivera, 2009).

Finalmente, el disefio de la investigacién en la virtualidad debe
contemplar la comunicacién de los resultados de manera clara y pre-
cisa. Los hallazgos deben ser presentados de manera accesible y com-
prensible, utilizando formatos apropiados.

Seleccién de temas de investigacion apropiados para la virtualidad

La virtualidad ha abierto un amplio abanico de posibilidades para
la investigacién en diferentes campos. Al seleccionar temas de inves-
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tigacidn en la virtualidad es importante considerar tanto las caracte-
risticas propias de la mediacién digital como los objetos especificos
de la investigacién virtual. Muchos de estos temas emergentes estan

siendo investigados por equipos interdisciplinarios de la Red.TE.Ar.

¢+ Educacidn en linea, virtual o mediada por tecnologias

La virtualidad ha revolucionado la educacién, permitiendo la en-
sefianza y el aprendizaje en linea. Por lo tanto, los temas relacio-
nados con la efectividad de las estrategias de ensefianza en linea,
el disefio de entornos virtuales de aprendizaje, la motivacién de
los estudiantes en el aprendizaje en linea y la evaluacién de los
resultados del aprendizaje en linea, son dreas de investigacién re-

levantes y apropiadas para la virtualidad.

» Educacién hibrida, semipresencial o combinada

En la actualidad, muchas instituciones educativas estdn adoptan-
do un enfoque hibrido que combina la modalidad presencial y en
linea. Investigar la articulacién efectiva de estas modalidades se
vuelve crucial para garantizar una experiencia de aprendizaje co-
herente y de calidad. Este tema de investigacién aborda cuestiones
como la integracién de plataformas digitales en el aula presencial,
el disefio de estrategias de ensefianza que aprovechen lo mejor de
ambos entornos, la formacién docente para facilitar la transicién
entre modalidades, el andlisis de los desafios y beneficios de esta
articulacién, y la identificacién de buenas practicas para una im-
plementacién exitosa. La investigacién en esta drea contribuye a
mejorar la efectividad y la eficiencia de la ensefianza en entornos

educativos que combinan lo presencial y lo virtual.
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Interaccién social en linea

La virtualidad ha transformado la forma en que las personas se
relacionan y se comunican. Por lo tanto, los temas de investiga-
cién relacionados con la interaccién social en linea como las redes
sociales virtuales, las comunidades en linea, la colaboracién en en-
tornos virtuales y los efectos de la interaccién social mediada por
la tecnologfa, son dreas de investigacién adecuadas para explorar
en la virtualidad.

Innovacién tecnoldgica y desarrollo de herramientas y mate-

riales didacticos en linea y recursos educativos abiertos

La virtualidad también es un espacio propicio para la investiga-
cién en innovacién tecnoldgica y desarrollo de herramientas en
linea. Los temas de investigacién que abordan el disefio de nuevas
tecnologias, el desarrollo de aplicaciones en linea, la inteligencia
artificial y el aprendizaje automaético en entornos virtuales son

dreas apropiadas para explorar en la virtualidad.

Inteligencia artificial (IA) y educacién superior

La aplicacién de la inteligencia artificial (IA) en la educacién supe-
rior es un tema de investigacién cada vez maés relevante en la vir-
tualidad. La 1A puede desempenar un papel fundamental en édreas
como la personalizacién del aprendizaje, la adaptacién de conteni-
dos, el andlisis de datos educativos, la tutorfa virtual, la deteccién
de plagio, entre otros. Investigar sobre cémo la IA puede mejorar la
calidad de la educacién superior en entornos virtuales, su impacto
en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, la eficacia de las
herramientas y sistemas de IA en la ensefianza y la identificacién de
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desafios éticos y practicos relacionados con la implementacién de la
IA en la educacién superior, son temas de investigacién apropiados
para explorar en el contexto de la virtualidad.

Es importante destacar que estos temas son solo ejemplos y la se-
leccién de un tema de investigacion adecuado para la tecnologia
educativa y la virtualidad dependerd de los intereses personales
del investigador, los avances en el campo y las necesidades y de-
mandas de la sociedad. Otros temas de interés son el comporta-
miento del consumidor en linea, el juego y entretenimiento en

linea, la salud y bienestar en linea, etc.

Metodologias de investigacién en la virtualidad

En el contexto de la investigacién en la virtualidad y sobre obje-
tos de la virtualidad, es necesario emplear metodologias adecuadas
que respondan a la naturaleza de esta investigacién y que permitan
recopilar datos, analizarlos y obtener resultados significativos. A con-
tinuacidn, se presentan algunas metodologfas comunes utilizadas en
la investigacién en la virtualidad. Sin embargo, adelantamos que es
frecuente que los disefios metodoldgicos se decantan por modelos de in-
vestigacidn ecléctica que aprovechan instrumentos y recursos de di-

ferentes paradigmas.

+ Investigacién cuantitativa en linea

La investigacién cuantitativa en linea se basa en la recopilacién
y el andlisis de datos numéricos. Esta metodologia puede utilizar
encuestas en linea, cuestionarios estructurados, pruebas estanda-
rizadas u otros instrumentos para recopilar datos de una muestra
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de participantes. Las ventajas de esta metodologfa incluyen la ca-
pacidad de obtener grandes cantidades de datos y realizar andlisis
estadisticos rigurosos (Blanco, 2011).

Investigacidn cualitativa en linea

La investigacidn cualitativa en linea se centra en la comprensién pro-
funda de las experiencias, perspectivas y comportamientos de los par-
ticipantes. Esta metodologfa puede emplear entrevistas en linea, gru-
pos de discusién virtuales, andlisis de contenido de mensajes en foros
o redes sociales, entre otros enfoques. La investigacién cualitativa en
linea permite capturar datos ricos y contextualizados asi como explo-
rar temas emergentes y complejos (Rausky Ndrico y Santos, 2021).

Estudios de caso en linea

Los estudios de caso en linea se utilizan para investigar a fondo un
fenémeno o situacién particular en un entorno virtual especifico.
Esta metodologfa puede involucrar la recopilacién de datos a través
de observaciones en linea, entrevistas, andlisis de documentos o re-
gistros de actividades en linea. Los estudios de caso en linea permi-
ten examinar detalladamente un caso especifico, identificar patro-
nes y comprender contextos complejos (Mendoza Martinez, 2012).

Investigacién basada en disefios experimentales en linea

Los disefios experimentales en linea se utilizan para investigar
relaciones de causa y efecto en entornos virtuales. Estos disefios
implican la manipulacién de variables independientes y la medi-
cién de variables dependientes controlando posibles factores de
confusién. Los experimentos en linea pueden realizarse mediante
la asignacién aleatoria de participantes a diferentes condiciones o
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mediante el uso de grupos de control y experimentales en entor-

nos virtuales controlados (Lucca Irizarry y Berrios Rivera, 2009).

Investigacién-accién participativa en linea

La investigacién accién participativa (IAP) en linea se enfoca en la
colaboracién entre investigadores y participantes para abordar pro-
blemas o desafios especificos en entornos virtuales. Esta metodologia
involucra la participacidn activa de los implicados en todas las eta-
pas del proceso de investigacion, desde la identificacién del problema
hasta la implementacién y evaluacién de soluciones. La IAP en linea
fomenta la co-creacién de conocimiento y la transformacién de préc-

ticas educativas en entornos virtuales (Rausky Ndrico y Santos, 2021).

Etnografia virtual y netnografia

La etnografia virtual y la netnografia son metodologias que se uti-
lizan para investigar y comprender las interacciones y comporta-

mientos sociales en entornos virtuales.

La etnograffa virtual se basa en la observacién participante y la in-
mersidn en comunidades en linea. Implica participar activamente
en comunidades en linea, interactuar con los miembros, observar
sus practicas y comportamientos y documentar los hallazgos de
manera reflexiva. Los investigadores pueden utilizar herramien-
tas de captura de pantalla, grabacién de video y notas de campo
para recopilar datos y analizar las dindmicas sociales, las normas
culturales y los significados compartidos en los entornos virtuales
(Bolletta, 2021; Hine, 2011; Zelmanovich, 2020).

La netnografia se centra en el andlisis de datos generados a partir de

interacciones en linea, como publicaciones en redes sociales, blogs,
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foros y grupos de discusién. Los investigadores pueden utilizar téc-
nicas de minerfa de datos, andlisis de contenido y codificacién para
examinar y comprender los discursos, patrones de comportamiento
y tendencias emergentes en los espacios virtuales. La netnografia
permite explorar y describir las interacciones y précticas de los par-

ticipantes en comunidades en linea (Alvarez, 2021).

Tanto la etnograffa virtual como la netnografia ofrecen perspecti-
vas ricas y detalladas sobre la cultura, las dindmicas sociales y las
précticas en entornos virtuales. Estas metodologias permiten una
comprensién profunda de las interacciones en linea, las comuni-

dades virtuales y las experiencias de los participantes.

Muestreo y seleccién de participantes en estudios virtuales

El proceso de muestreo y seleccién de participantes es esencial
para garantizar la representatividad y la validez de los resultados ob-

tenidos (Hernandez Sampieri, 2018).

El muestreo se puede organizar a partir de la poblacién objetivo. En
entornos virtuales, esta poblacién puede ser amplia y diversa, incluyen-
do estudiantes, docentes, administradores educativos u otros actores
involucrados en la educacién en linea o combinada. La definicién preci-

sa de la poblacién objetivo ayudard a orientar el proceso de muestreo.

Existen diferentes técnicas de muestreo que pueden aplicarse en
estudios virtuales, como el muestreo aleatorio simple, el muestreo por
conveniencia, el muestreo estratificado o el muestreo tedrico. La elec-
cién de la técnica de muestreo dependerd de los objetivos de investi-

gacidn, la disponibilidad de participantes y los recursos disponibles.



| Nora Dari |

El acceso a los participantes puede variar dependiendo de la pla-
taforma o el contexto especifico. Es importante considerar factores
como la disponibilidad de la muestra deseada, la cooperacién de los
participantes potenciales y la viabilidad logistica de la seleccién.
Ademas, es fundamental garantizar la confidencialidad y el consenti-

miento informado de los participantes.

Al seleccionar participantes para estudios virtuales o hibridos se
debe buscar una muestra diversa y representativa de la poblacién ob-
jetivo. Esto implica considerar variables demograficas, caracteristicas
socioecondémicas, niveles de competencia tecnoldgica u otros factores
relevantes para el estudio. La diversidad en la muestra permitira ob-

tener resultados mas generalizables y comprensivos.

Finalmente, al llevar a cabo investigaciones en entornos virtua-
les, es fundamental tener en cuenta las consideraciones éticas y res-
petar los derechos de los participantes. Esto implica obtener el con-
sentimiento informado de los participantes, proteger su privacidad y
confidencialidad, y garantizar la seguridad de los datos recopilados.
Ademds, es importante tener en cuenta las regulaciones y politicas

institucionales relacionadas con la investigacién en linea.

Disefio de instrumentos y herramientas de recolecciéon de datos en linea

En la investigacién en la virtualidad es fundamental contar con
instrumentos y herramientas de recoleccién de datos apropiados y
adaptados al entorno en linea. Estos instrumentos y herramientas per-
miten recopilar informacién de manera efectiva y eficiente, brindando

datos relevantes para el andlisis e interpretacién de los resultados.
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Se deben identificar los tipos de datos que se van a recopilar como
respuestas a preguntas abiertas, respuestas de opcién multiple, datos
numéricos, archivos multimedia, entre otros. Esto influird en el dise-
flo de los instrumentos y herramientas adecuados para la recopilacién
de dichos datos.

Las encuestas en linea son una forma comutn de recopilar datos en
investigaciones virtuales. Se pueden utilizar herramientas como Google
Forms, SurveyMonkey o Qualtrics para crear encuestas en linea con pre-
guntas estructuradas. Estas herramientas permiten personalizar las
preguntas, agregar lgica condicional, programar recordatorios auto-
méticos y recopilar datos de manera segura (Rddiker y Kuckartz, 2021).

Las entrevistas en linea son otra forma de recopilar datos en in-
vestigaciones virtuales. Se pueden utilizar plataformas de videocon-
ferencia como Zoom, Jitso o Microsoft Teams para llevar a cabo entrevis-
tas en linea de manera sincrénica. También se pueden utilizar herra-
mientas de mensajerfa instantdnea o correo electrénico para llevar a
cabo entrevistas asincrdénicas. Es importante establecer un ambiente
de confianza y asegurar la privacidad y confidencialidad de los parti-
cipantes durante las entrevistas en linea (Ardévol et al., 2003).

En algunos casos, la observacién de actividades en linea puede ser re-
levante para la investigacién. Se pueden utilizar herramientas de registro
de actividades como capturadores de pantalla, grabadores de video o re-
gistros de navegacion para recopilar datos sobre las interacciones y com-
portamientos de los participantes en entornos virtuales (Alvarez, 2021).

Ademds de disefiar instrumentos y herramientas para la recolec-
cién de datos en linea, es importante considerar cémo se analizardn
y procesaran esos datos. Existen herramientas y software especiali-
zados para el andlisis de datos cualitativos y cuantitativos en linea,
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como NVivo, MAXQDA, SPSS o Excel. Estas herramientas facilitan el
procesamiento y la interpretacién de los datos recopilados en la in-
vestigacién virtual (Rddiker y Kuckartz, 2021).

Herramientas de visualizacién de datos en linea

Una vez recopilados los datos en una investigacién en linea, es im-
portante poder analizar y presentar los resultados de manera clara y
efectiva. Las herramientas de visualizacién de datos en linea permi-
ten representar graficamente la informacién recopilada, facilitando la
comprensién y la interpretacién de los resultados, para su interpreta-
cién durante la propia investigacién, o para su uso posterior, durante
la comunicacién publica de la misma (Minguillén Alfonso, 2016).

Existen diversas herramientas y plataformas en linea que brin-
dan opciones de visualizacién de datos, sin embargo, la mayoria de
las herramientas de apoyo al andlisis cualitativo y cuantitativo antes
mencionadas incluyen entre sus funciones la de visualizacién de datos

para su interpretacién.

Las infografias interactivas son una forma atractiva de presentar
datos en linea. Estas herramientas permiten combinar elementos vi-
suales, como gréficos, imdgenes y texto, para crear representaciones
visuales dindmicas de los datos. Algunas herramientas populares para

crear infografias interactivas son Piktochart, Canva y Venngage.

Existen herramientas en linea que facilitan la creacién de gréficos
y visualizaciones estadisticas. Estas herramientas permiten represen-
tar datos numéricos de manera visual, como gréficos de barras, gra-
ficos circulares, gréaficos de dispersidn, entre otros. Algunas opciones
populares incluyen Chart.js, Plotly y Tableau Public.
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Si los datos recopilados en la investigacién tienen una dimensién
geogréfica, las herramientas de mapas interactivos son utiles para vi-
sualizar esa informacién. Estas herramientas permiten crear mapas
personalizados e interactivos, donde se pueden superponer datos y
agregar elementos visuales. Ejemplos de herramientas de mapas inte-

ractivos incluyen Google Maps, Mapbox y Leaflet.

En algunos casos, los datos en linea pueden estar relacionados con
conexiones y relaciones entre entidades. Las herramientas de visuali-
zacién de redes permiten representar visualmente estas relaciones a
través de diagramas de red, facilitando la comprensién de las interac-
ciones. Algunas herramientas populares para la visualizacién de redes

son Gephi, Cytoscape y NetworkX.

Finalmente, los paneles de control interactivos permiten presen-
tar datos de manera dindmica y personalizada. Estas herramientas
brindan la posibilidad de crear tableros con gréficos, tablas y filtros
interactivos para explorar los datos desde diferentes perspectivas.
Ejemplos de plataformas de paneles de control interactivos incluyen

Microsoft Power BI, Tableau y Looker Studio de Google.

Investigacién cuantitativa en entornos virtuales e Investigacién
cualitativa en linea

La investigacidn cuantitativa en entornos virtuales se centra en la
recopilacién y andlisis de datos numéricos con el objetivo de obtener
resultados estadisticamente significativos (Blanco, 2011). Esta meto-
dologia se basa en la recopilacién de datos cuantitativos a través de
instrumentos estandarizados, como cuestionarios en linea, pruebas
estandarizadas o registros de actividad en plataformas virtuales.
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El enfoque de la investigacién cuantitativa en entornos virtuales se
basa en la recopilacién y andlisis de datos numéricos para buscar patro-
nes, relaciones y generalizaciones. Se enfoca en la medicién objetiva y la
aplicacién de métodos estadisticos para obtener conclusiones cuantifica-
bles y generalizables. El objetivo principal es proporcionar una descrip-
cibén precisa y objetiva de los fenémenos estudiados, utilizando métodos
rigurosos para evaluar las relaciones entre variables y probar hipétesis.
Para ello utiliza una amplia gama de instrumentos y técnicas para reco-
pilar datos cuantitativos como cuestionarios en linea, pruebas estanda-
rizadas, registros de actividad en plataformas virtuales o andlisis de big
data. Los datos se recopilan de manera estructurada y se busca maximizar
la objetividad y replicabilidad y se analizan utilizando técnicas estadisti-
cas y matematicas para resumir, describir y explorar las relaciones entre
variables. Se emplean pruebas de significancia, anélisis de correlacién,
regresién u otras técnicas para examinar la presencia y la fuerza de las
relaciones entre las variables. La investigacién cuantitativa busca gene-
ralizar los resultados obtenidos en una muestra a una poblacién més am-
plia. Se utiliza un enfoque deductivo para establecer relaciones causales
y hacer inferencias méds amplias, y se busca minimizar la subjetividad del
investigador aplicando un enfoque mds objetivo y basado en datos. Se uti-
lizan instrumentos estandarizados y se sigue un disefio de investigacién
riguroso para maximizar la validez y la fiabilidad de los resultados.

La investigacién cualitativa en entornos virtuales se enfoca en la
exploracién y comprensién de los significados, experiencias y pers-
pectivas de los participantes en contextos virtuales (Lucca Irizarry y
Berrios Rivera, 2009). Esta metodologfa implica la recopilacién de datos
descriptivos y detallados a través de técnicas como entrevistas en linea,
grupos de discusién virtual y andlisis de contenido de mensajes. El obje-
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tivo principal es capturar la riqueza y la complejidad de los fenémenos
estudiados, proporcionando una comprensién profunda de los contex-

tos virtuales y las interacciones sociales que se desarrollan en ellos.

El enfoque de la investigacién cualitativa en entornos virtuales se
centra en comprender y explorar los significados, las experiencias y las
perspectivas de los participantes. Se utiliza un enfoque inductivo para
descubrir patrones y construir teorias a partir de los datos recopilados.
El objetivo principal de la investigacién cualitativa es explorar la comple-
jidad y la diversidad de los fenémenos estudiados, proporcionando una
comprensién profunda y detallada de los contextos y las perspectivas
de los participantes. Utiliza técnicas como entrevistas en linea, grupos de
discusién virtual, observacién participante en entornos en linea y andlisis
de contenido de mensajes en comunidades virtuales. Se busca obtener
datos ricos en contexto y enriquecidos por la interaccién social. Los datos
cualitativos se analizan de manera inductiva y se emplean técnicas como
el andlisis temdtico, el andlisis de contenido, la codificacién y la interpre-
tacién de discursos. Se busca identificar patrones emergentes, categorias
y temas clave a partir de los datos recopilados, se valora la interpretacién

y la comprensién profunda de los fenédmenos estudiados.

En disefios eclécticos y como adelantamos parrafos arriba, se pue-
den combinar las caracteristicas y técnicas de ambos paradigmas (P4-

ramo y Otélvaro, 2006).

Sesgos y generalizacién en estudios virtuales

En la investigacién en entornos virtuales, es importante recono-
cer la presencia de sesgos y considerar su impacto en los resultados

obtenidos, asi como abordar la cuestién de la generalizacién de los
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hallazgos. Los sesgos son distorsiones sistematicas que pueden afectar

la validez y la objetividad de los resultados de una investigacién.

El sesgo de muestra refiere a que puede haber una seleccién de
participantes que puede limitar la representatividad de la muestra.
Por ejemplo, aquellos que tienen acceso a la tecnologfa o que estdn
mads familiarizados con el entorno virtual pueden estar sobre-repre-

sentados, lo que podria sesgar los resultados.

El sesgo de respuesta implica que los participantes pueden compor-
tarse o responder de manera diferente en un entorno virtual en compa-
racién con un entorno presencial. Esto puede influir en la calidad de los

datos recopilados y afectar la interpretacién de los resultados.

El sesgo de acceso y participacién es aquel que se produce cuan-
do algunos individuos pueden tener barreras para acceder a entornos
virtuales o pueden optar por no participar en estudios en linea. Esto
puede llevar a una muestra sesgada y afectar la representatividad de

los resultados, y su presencia es de muy dificil solucién.

La generalizacién se refiere a la capacidad de extender los resulta-
dos de un estudio a una poblacién mas amplia o a otros contextos. En
el caso de los estudios virtuales, la generalizacién puede plantear de-
saffos debido a las caracteristicas especificas de los entornos virtuales

y las muestras utilizadas.

Dado que los estudios virtuales a menudo se llevan a cabo en con-
textos especificos y con muestras limitadas, es importante considerar
la generalizacién externa de los resultados. Los hallazgos pueden no
ser aplicables a todas las poblaciones o entornos, y se necesita precau-

cién al extrapolar los resultados.
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Es crucial también, garantizar la validez interna de los estudios.
Esto implica controlar y comprender las variables relevantes para po-
der establecer relaciones de causalidad y tener confianza en la inter-

pretacién de los resultados.

En el contexto de la investigacién en entornos virtuales e hibridos,
la privacidad y la confidencialidad de los datos son aspectos fundamen-
tales que deben abordarse de manera adecuada. A medida que més in-
vestigaciones se realizan en linea y se recopilan datos a través de plata-
formas virtuales, es esencial proteger la privacidad de los participantes
y garantizar la confidencialidad de la informacién recopilada.

La privacidad se refiere al derecho de los individuos a controlar la
recopilacidn, el uso y la divulgacién de su informacién personal (Zuazo,
2018). En la investigacién en entornos virtuales e hibridos es necesario

tomar medidas para garantizar la privacidad de los participantes.

Los investigadores deben obtener el consentimiento informado de
los participantes antes de recopilar cualquier dato personal. Esto im-
plica brindar informacién clara sobre cémo se utilizarn los datos, qué
medidas se tomardn para proteger la privacidad y qué derechos tienen
los participantes en relacién con sus datos. Cuando sea posible, los da-
tos personales deben anonimizarse o pseudonimizarse para proteger la
identidad de los participantes. Esto implica eliminar o reemplazar cual-
quier informacién que pueda identificar directamente a una persona.
Se deben implementar medidas de seguridad adecuadas para proteger
los datos recopilados en linea. Esto puede incluir el uso de encriptacién,
contrasefias seguras y almacenamiento seguro de los datos.

La confidencialidad se refiere a la proteccidn de la informacién re-

copilada durante la investigacién. En entornos virtuales es fundamen-
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tal garantizar la confidencialidad de los datos para evitar cualquier

divulgacién no autorizada.

Algunas consideraciones relevantes son:

Acceso restringido: los datos recopilados en linea deben alma-
cenarse de manera segura y restringirse el acceso solo a los
miembros del equipo de investigacién autorizados. Esto impli-
ca establecer medidas de control de acceso y garantizar que
solo las personas designadas tengan acceso a los datos. Ademds,
se debe garantizar que los datos recopilados en linea deben
utilizarse dnicamente para los fines de la investigacién espe-
cificados y acordados con los participantes. Los investigadores
deben asegurarse de no utilizar los datos de manera que viole
la confidencialidad de los participantes y, finalmente, una vez
concluida la investigacidn, se deben tomar medidas para elimi-
nar o destruir de manera segura los datos recopilados en linea,
garantizando as{ que no haya riesgo de divulgacién posterior.

Acerca de resultados y conclusiones

Resultados y conclusiones son uno de los aspectos fundamenta-

les de cualquier investigacién, incluyendo aquellas realizadas en en-

tornos virtuales. Estos tienen como objetivo presentar y analizar los

hallazgos obtenidos a partir del andlisis de los datos recopilados asi

como proporcionar conclusiones basadas en dichos resultados.

En esta parte, se deben presentar los resultados de manera clara y

organizada (Campos, 2022). Puede incluir tablas, gréficos, estad{sticas

y descripciones detalladas de los hallazgos relevantes. Es importante

respetar el formato establecido para la presentacién de resultados y
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asegurarse de que la informacién sea ficilmente comprensible para
los lectores (Castro et al., 2018).

Una vez presentados los resultados es necesario llevar a cabo un
andlisis e interpretacién adecuados. Esto implica examinar los datos
en relacién con los objetivos de la investigacién y las preguntas de
investigacién planteadas. Se deben identificar patrones, tendencias,
relaciones y cualquier otro aspecto relevante que surja de los datos.

En esta etapa, se deben discutir en profundidad los hallazgos y su
significado en el contexto de la investigacién. Es importante conside-
rar los resultados a la luz de las teorias existentes, la literatura rele-
vante y los objetivos de la investigacidn. Se pueden explorar las im-
plicaciones tedricas, précticas o politicas de los hallazgos y se pueden
identificar posibles explicaciones o limitaciones.

Las conclusiones deben derivarse de los resultados y la discusién
realizada. Deben responder a las preguntas de investigacién y propor-
cionar una respuesta clara y fundamentada a los objetivos planteados al
inicio de la investigacién. Es importante que las conclusiones sean res-
paldadas por evidencia sélida y se evite realizar afirmaciones excesivas
o especulativas. Se puede incluir una reflexién critica sobre el proceso
de investigacién en si. Se pueden discutir las fortalezas y limitaciones
del estudio, asf como los desaffos encontrados durante la investigacion
en entornos virtuales. Ademds, se pueden proporcionar recomendacio-
nes para futuras investigaciones o mejoras en la metodologia utilizada.

Es importante destacar que los resultados y las conclusiones deben
ser redactados de manera clara y concisa, utilizando un lenguaje aca-
démico adecuado y evitando ambigiiedades. Ademas, se deben propor-
cionar referencias a los hallazgos presentados y se pueden incluir citas
relevantes de la literatura para respaldar los argumentos planteados.
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Identificacién de areas de investigacién futuras y tendencias

emergentes

La investigacidn en entornos virtuales es un campo dindmico y en
constante evolucién. A medida que la tecnologfa avanza y las prac-
ticas educativas alternan sus formas y modos, surgen nuevas dreas
de vacancia en la investigacién y dan lugar a visibilizar tendencias
emergentes. En esta seccidn, se aborda la importancia de identificar
algunas de las dreas de investigacidn futuras y se exploran tendencias
emergentes en el campo.

Una de las formas de identificar dreas de investigacion futuras, es
realizar un andlisis de brechas y necesidades en el campo de la tecno-
logia educativa y la investigacién en linea. Esto implica examinar las
limitaciones o 4reas poco exploradas en estudios anteriores y deter-
minar qué aspectos requieren mayor atencidn en la investigacién.
Puede ser util explorar el campo a través de encuestas, entrevistas o
consultas con expertos para obtener informacién sobre las necesida-
des actuales y emergentes.

A medida que surgen nuevos desarrollos tecnoldgicos junto con
enfoques educativos innovadores, se abren oportunidades para inves-
tigar su impacto en la ensefianza y el aprendizaje en entornos vir-
tuales. Algunas dreas de mayor exploracién e investigacién incluyen
y potencian el uso de inteligencia artificial, aprendizaje automatico,
realidad virtual, realidad aumentada, gamificacién y aprendizaje
adaptativo. Estas tecnologfas pueden influir en el modo en que se di-
sefian los entornos virtuales, cdmo se brinda retroalimentacién a los

estudiantes, cdmo se personaliza la experiencia de aprendizaje y més.

El desarrollo de competencias digitales y la alfabetizacién mediati-
ca se han convertido en aspectos fundamentales en la educacién en li-
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nea. Investigar cémo se pueden promover y evaluar estas competencias
en entornos virtuales puede ser un drea de investigacidn prometedora.
Esto puede incluir estudios sobre estrategias de ensefanza y evalua-
cidn, disefio de curriculos, desarrollo profesional docente y la relacién

entre el uso de la tecnologfa y el desarrollo de competencias digitales.

El aprendizaje colaborativo y las comunidades de aprendizaje en
linea son dreas de investigacién que siguen evolucionando. Investigar
cémo se pueden fomentar y apoyar las interacciones colaborativas en
entornos virtuales, cémo se puede promover la participacién activa
de los estudiantes y cémo se pueden disefiar comunidades de aprendi-
zaje en linea efectivas son temas que pueden requerir mayor atencién
en futuras investigaciones.

La evaluacién y la calidad de la educacién en linea son aspectos
cruciales a considerar. Investigar cémo se pueden disefiar evaluacio-
nes vélidas y confiables en entornos virtuales, cémo se puede garanti-
zar la calidad de los cursos en linea, cémo se pueden medir los resul-
tados del aprendizaje y cémo se pueden abordar los desafios relacio-
nados con la integridad académica en la educacién en linea son dreas

de investigacién importantes.

La educacién en linea tiene un impacto significativo en aspectos so-
ciales y culturales. Investigar cémo la educacién en linea puede abordar
la brecha digital, promover la inclusién y la equidad, y adaptarse a las
necesidades de diferentes grupos culturales y lingiifsticos puede ser un

drea de investigacién relevante y en constante evolucién.

La integracién de la inteligencia artificial y la educacién hibrida es
un 4rea de investigacidn futura importante en el campo de la tecnologia
educativa. Con el avance de la 1A y su aplicacién en diferentes sectores,
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incluida la educacién, existe un gran potencial para explorar cémo la
IA puede mejorar la experiencia de aprendizaje en entornos hibridos.

La educacién hibrida combina la ensefianza presencial y en linea,
permitiendo a los estudiantes participar tanto en actividades cara a
cara como en actividades virtuales y la IA puede desempefiar un pa-
pel clave en la personalizacién del aprendizaje, el andlisis de datos
educativos, la retroalimentacién automatizada, la tutorfa virtual y la
adaptacién de los contenidos de aprendizaje.

La integracién de la IA en la educacién hibrida podria tener el po-
tencial de mejorar la eficacia y la eficiencia de la ensefianza y el apren-
dizaje, proporcionando experiencias mas personalizadas y adaptati-
vas para los estudiantes. Sin embargo, también plantea desafios y pre-
guntas importantes que deben abordarse mediante investigaciones
rigurosas y estudios empiricos.

Es importante tener en cuenta que estas dreas de investigacién
futuras y tendencias emergentes pueden variar dependiendo del con-
texto educativo y las necesidades especificas de cada pafs o regién.
Ademds, es fundamental mantenerse actualizado sobre los avances
tecnoldgicos, los cambios en las practicas educativas y los desafios

emergentes para identificar nuevas dreas de investigacién relevantes.

Conclusiones

En este trabajo, hemos explorado las diversas formas y metodolo-
gias de investigacién en la virtualidad, centrdndonos en el campo de
la tecnologia educativa. Hemos examinado la importancia y relevan-
cia de este tema, as{ como los fundamentos tedricos que respaldan la
investigacién en entornos virtuales.
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En nuestra revisién de la literatura, hemos destacado la necesidad
de considerar la integracién de la tecnologia educativa y la investiga-
cién en linea, ya que ambas dreas estan estrechamente relacionadas y
se complementan mutuamente. Se identificaron tendencias emergen-
tes como la integracién de la IA y la educacién hibrida, que ofrecen
nuevas oportunidades y desafios para la investigacién en la virtuali-
dad y que plantean grandes desaffos tanto para las practicas didacti-

cas como para la investigacién.

En términos de metodologias de investigacién hemos discutido el
disefio de investigacién en la virtualidad, la seleccién de temas apro-
piados, el muestreo y la seleccién de participantes, y las diversas he-
rramientas de recoleccidn y visualizacién de datos en linea. También
hemos explorado las diferencias entre la investigacién cuantitativa y
cualitativa en entornos virtuales, destacando sus enfoques, técnicas y

consideraciones éticas.

Se abordaron temas que consideramos relevantes relacionados
con los sesgos y la generalizacién en estudios virtuales, la privacidad
y confidencialidad de los datos en linea, y el acceso y la equidad en la
investigacién en entornos virtuales. Estos temas son esenciales para
garantizar la validez y la ética de la investigacién en la virtualidad,
as{ como para abordar las preocupaciones relacionadas con la segu-
ridad y la equidad.

En cuanto a los resultados y conclusiones, hemos destacado la im-
portancia de la investigacién en la virtualidad para mejorar la prac-
tica educativa y avanzar en el campo de la tecnologia educativa. La
virtualidad ofrece nuevas posibilidades de recopilacién de datos, ana-
lisis y colaboracién, lo que permite a los investigadores explorar y
comprender mejor los fenémenos educativos en entornos digitales.
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Identificamos 4reas de investigacién futuras como la integracién de
la 1A y la educacién hibrida, que prometen avances significativos en la
optimizacién de los procesos de ensefianza y aprendizaje. También re-
saltamos la importancia de abordar cuestiones éticas y sociales, como la
equidad en el acceso a la tecnologia y la privacidad de los datos.

La investigacién en la virtualidad es un campo en constante evolu-
cién y crecimiento. A medida que la tecnologfa sigue transformando
la educacidn, es esencial que los investigadores se mantengan al tan-
to de las nuevas formas y metodologias de investigacién en entornos
virtuales. Esta exploracién en el terreno digital del conocimiento nos
permite comprender mejor los desafios y las oportunidades que sur-
gen en la virtualidad y avanzar hacia un futuro educativo m4s inclusi-

vo, eficaz y equitativo.
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| cAPiTULO VI |

Dialogos en torno al campo de la Tecnologia
Educativa. Una entrevista a la Dra. Maria Elena Chan
Maria Mercedes Martin'®

El Encuentro “En Red. TE.Ar” realizado en septiembre de 2022 en
la Universidad Nacional de Quilmes tuvo, entre sus propdsitos, el
de favorecer la produccién académica conjunta, discutir las trans-
formaciones del campo educativo atravesadas por las tecnologias y
plataformas digitales, estableciendo lineas de trabajo colaborativo.
Para ello, se conté con invitadas e invitados nacionales y del exterior:
Marfa Elena Chan (Universidad de Guadalajara, México), Julio Cabero
(Universidad de Sevilla, Espafia) y Nelson Pretto (Universidad Federal
de Bahfa, Brasil).

En este capitulo ponemos a disposicién el didlogo que mantuvimos
con la Dra. Chan enriquecido con algunas reflexiones conjuntas.

-Maria Elena, muchisimas gracias por aceptar esta entrevista. Aunque
todos la conocemos, nos gustaria presentarla formalmente. Maria Elena es
profesora e investigadora de la Universidad de Guadalajara, responsable de
la Unidad de Programas Estratégicos del Sistema de Universidad Virtual. Su
linea de generacion y aplicacion del conocimiento es la transformacién digital
y de los campos profesionales. En la UDGVIRTUAL cred el Instituto de Gestion
del Conocimiento y del Aprendizaje en Ambientes Virtuales y lo dirigié desde
el afio 2006 hasta el 2019. Es consultora en materia de disefio educativo por

wUniversidad Nacional de La Plata (UNLP).
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competencias, apropiacion tecnoldgica e innovacién educativa. Impulsé la
formacion por proyectos y competencias en el Sistema de Universidad Virtual
y ha desarrollado herramientas para el trabajo colaborativo y competencias
transversales para la innovacién y el emprendimiento. Actualmente participa
en el proyecto internacional YachaY: Sistemas inteligentes de personalizacion
y flexibilizacién para mejorar la calidad de la Educacion Superior Virtual en
América Latina, financiado por la Unién Europea con universidades de Pert,
Portugal, Espafia, Argentina y México. Gracias Maria Elena por este espacio.

-Encantada de estar aqui, de poder charlar y bueno, me parece una
gran oportunidad para, como siempre, seguir estrechando lazos, inter-
cambiar lo que estamos haciendo y también un privilegio la invitacién.

-Gracias, Maria Elena. Nuestra primera pregunta estd referida al campo de
la tecnologia educativa que, como sabemos, atraviesa uno de los momentos mds
intensos de su historia, con todo lo que ha representado, la virtualizacion obli-
gatoria en los tiempos de pandemia. Pero, ;Qué nuevos desafios, interrogantes,
transformaciones, consideras que son los mds relevantes en el nivel universitario?

-Es una pregunta que quienes nos dedicamos a la formacién do-
cente y a la investigacidn sobre educacién mediada por tecnologia nos
hemos hecho los tltimos 3 afios, desde 2020. Hemos estado preocupa-
dos por encontrar un equilibrio porque este uso generalizado de las
tecnologfas de informacién y comunicacién forzado por la pandemia
ha traido consecuencias interesantes y un tanto paraddjicas: por un
lado, se ha logrado profundizar el sentido que antes era visible sélo
para algunos cuando hablamos de educacién mediada, porque la edu-
cacidn a distancia, que tiene sus origenes en medios y mediaciones
muy anteriores a los digitales, siempre estuvo destinada en su origen
a atender poblaciones que tenfan dificultades de acceso, que estaban
limitadas para acceder a la escuela por la lejania geografica, pero tam-
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bién por carencia de tiempo. El hecho de que la escuela normalmente
haya tenido sus horarios y calendarios establecidos de una manera
rigida hizo que la educacién a distancia y abierta fuera la respuesta.
La pandemia nos puso a todos en el mismo estado de vulnerabilidad,
es decir, por primera vez la humanidad entera tuvo que restringir y
limitarse en sus actividades presenciales y particularmente en las re-
feridas a la educacidn, entonces, este sentido de qué hace la educacién
adistancia por la gente la pudieron vivir todos, finalmente ahora sf es-
tdbamos frente a esta problemdtica que antes era sélo de algunos gru-
pos. Esta circunstancia, ha contribuido a valorar no sélo la tecnologia
por si misma, sino todo el planteamiento de la educacién a distancia
y su sentido. Pero, la paradoja estd en que las propuestas se montaron
en “artefactos”, particularmente la videoconferencia, sin seguir las
pautas o modelos que se han desarrollado para la educacién a distan-
cia desde hace décadas, que tienen sentido con las plataformas y el
modo de trabajo que requiere de mucha autonomia y que no se rela-
ciona con tener clases frente a frente, usando, en este caso, estos dis-
positivos. Entonces, hay una gran confusion: porque de pronto para
muchos estudiantes, y también para muchos profesores, el esfuerzo
fue de tal magnitud por el aprendizaje de algo nuevo pero, sobre todo,
por las horas frente a la pantalla que nada tiene que ver con los mode-
los mas aplicados de educacién a distancia. Esta confusién ha pegado
fuerte porque habria en algunos una especie de rechazo, una urgencia
por volver a la presencialidad y paliar lo que no pudo vivirse en estos
ultimos dos afios, particularmente en la parte practica del aprendi-
zaje. El reto es grande porque por un lado, la gente aprendié a usar
los medios pero no a usarlos para el aprendizaje auténomo o para el
colaborativo, pero con un manejo asincrono del tiempo, que permite
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ir al ritmo del educando, con mayor flexibilidad y menos control de la
presencia como principal evidencia de cumplimiento escolar.

-;Han podido comenzar a desarrollar algunas investigaciones en este tema?

-Voy a comentar una investigacién reducida a una pequefia po-
blacién escolar que tuve oportunidad de realizar con una muestra,
digamos, de unos 500 estudiantes universitarios del sistema presen-
cial. Era muy importante que fueran estudiantes universitarios que
no hubieran tenido contacto antes con la educacién a distancia o
alguna modalidad en linea. A la pregunta ;qué ventajas encuentras
en la educacién mediada o la educacidn en linea que se ejercié du-
rante la pandemia?, mas del 80% de los estudiantes contestaron que
las ventajas principales se relacionaban con el ahorro de tiempo y
el ahorro econémico. La consideraron un modelo més cémodo que
permitia atender a la familia, tener un trabajo. Y las referencias a
otras ventajas mds centradas en un modelo de aprendizaje, hablan
de mayor dominio tecnoldgico, se congratulaban de haber apren-
dido a manejar herramientas que antes no manejaban y de haber
desarrollado capacidades para ser mas auténomos. A mf{ eso me lla-
mé mucho la atencién y estaba muy contenta con esta respuesta.
Pero, cuando revisamos las respuestas a la pregunta complementa-
ria acerca de las desventajas, la sorpresa desagradable fue que eran
mas, estaban por arriba del 90%, y lo mds critico para mi fue que al
contestar las desventajas, la gente puso énfasis en “no siento que
aprendo”; “no entiendo nada”; “las interacciones no son suficientes
con el docente”; “es demasiado cansado”. Es decir, finalmente las
desventajas tenfan mds que ver con el ntcleo, el centro de nuestro
quehacer, que es la parte formativa. Eso nos dejé muy inquietos, por
supuesto, porque probablemente este tipo de vivencias nos habla de
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que la gestidn de la educacidén a distancia es necesario hacerla de
otra manera.

-Como siempre, nuestro gran desafio es pedagdgico. Pareciera que las otras
cuestiones se van resolviendo pero siempre nos queda un gran desafio pedagdgi-
co, en todas las modalidades, pero en la distancia o en las modalidades medidas
con tecnologias tal como lo cuentas a partir de esta investigacién es asi. Muchi-
simas gracias por compartirlo Maria Elena. Muy, muy interesante.

Pasamos a la siguiente pregunta, en la Argentina, los equipos de
investigacién de docencia y extensidn en el campo de la tecnologia
educativa nos hemos nucleados en la Red.Te.Ar, la red de equipos de
tecnologia educativa de la Argentina, que es para la que te convocamos
para esta entrevista. En este sentido, ;qué experiencia de colaboracién
interinstitucional en el campo de la tecnologia educativa conoces o par-
ticipas o sabes que se estd realizando?

-Hay muchas iniciativas, afortunadamente. Creo que es la mejor
manera de hacer investigacién, hacerlo en red, sin duda cuesta mucho
trabajo sostener una red, no es sencillo. De las experiencias exitosas yo
podria nombrar, en el caso mexicano, la Corporacidn Universitaria para
el Desarrollo de Internet (CUDI), ahf se ha desarrollado una red muy
interesante en torno a las aplicaciones tecnoldgicas para la educacién:
Red LaTE (Red Latinoamericana en Tecnologfa Educativa). Han crecido
con un esfuerzo sostenido, tienen reuniones frecuentemente, trabajan
iniciativas muy concretas que benefician a las distintas universidades
que participan, me parece que es de las mas relevantes. Yo misma he
tenido la fortuna de participar en una red de UDUAL, Unién de Uni-
versidades de América Latina, ECESELI (Espacio Comin de Educacién
Superior en Linea) y resaltarfa, que hemos tenido experiencias muy in-

teresantes combinando con otra red internacional que es CAVILA (Au-
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las sin fronteras) que constituye una organizacién sobre aulas virtuales
en la que participan afortunadamente varias universidades argentinas,
algunas mexicanas y paraguayas entre otros. Tuvimos entre CAVILA y
ECESELI una experiencia muy interesante, puntual, de formar un grupo
focal para hablar de la transformacién digital y las profesiones, los cam-
bios que podia haber en términos de la evaluacién y el redisefio curri-
cular en nuestras universidades. Fue interesantisimo lo que salié de ahi
para un propédsito muy especifico, un diagndstico que se pudo realizar.
Creo que lo que les da vida a las redes son proyectos concretos, a veces
pueden ser de corto plazo, a veces de alcances mayores, pero creo que
esa experiencia fue una muestra enriquecedora de trabajo en red.

Ademds, en este momento, estoy participando en un grupo inter-
nacional, en el proyecto YACHAY en el que participan universidades
de Pert, de Argentina y de México, con investigadores de Portugal y
Espafia, en el que estamos desarrollando sistemas inteligentes para la
personalizacién y flexibilizacién de los sistemas educativos. El propési-
to es facilitar la flexibilizacidn curricular y hacer més accesible la edu-
cacién a través de la personalizacién, posibilitar que la gente encuentre
propuestas formativas para cubrir necesidades especificas, incluyendo
discapacidades, preferencias de aprendizaje, condiciones sociocultura-
les, etc. Al trabajar en red se facilita porque nuestros niveles de desarro-
llo se complementan y las visiones se hacen mucho mds interesantes.
Como parte de YACHAY, estamos trabajando en un proyecto formativo
en torno al cambio climatico que considera el tema como una urgencia
planetaria en la que nos interesaba probar la internacionalizacién, la
flexibilidad y los sistemas inteligentes. Hacerlo en red nos permite com-
parar nuestras posiciones frente a la formacién por competencias, qué

tan avanzados estamos en las cuestiones de accesibilidad sobre todo
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para personas con discapacidad y los temas relacionados con la inclu-
sién educativa como aspiracién universal.

He participado también, con mucha fortuna, en una red, ECOESAD,
en la que estuvimos trabajando a nivel nacional sobre sistemas y am-
bientes educativos. Es una red de investigacién dentro de un espacio
comun de educacién a distancia que agrupa universidades e institucio-
nes de educacién superior impulsando la educacién a distancia con el
desarrollo de programas y planes de estudio en dreas de interés nacio-
nal. En esta red nuestro principal logro fue desarrollar un doctorado
que se mantiene hasta la fecha y del cual han egresado varias genera-
ciones con sus respectivas investigaciones en el &mbito de la educacién
mediada por tecnologfas en diferentes contextos. Las experiencias de
trabajo en red han sido muchas, pero yo mencionaria estas entre las
mas importantes.

-Muchas gracias, enorme cantidad de redes nos has presentado y tu relato
confirma que lo colectivo nos ayuda a crecer. Para continuar, Maria Elena, en
el contexto de transformaciones en el campo de la tecnologia educativa, se
han generado replanteos en la investigacion. ;Cudles crees que son las lineas
que prevalecen? ;Qué obstdculos se han presentado, a ti, a tus equipos en la
investigacion en tecnologia educativa? Y, ;qué lineas de investigacion pare-
ciera que se vislumbran a futuro?

-Para contestar esta pregunta creo que serfa interesante recurrir
al informe Horizon que se lleva a cabo por EDUCAUSE, una asociacién
sin fines de lucro que promueve la educacién superior a través del uso
de tecnologias. Pensar en las tendencias a mi me parece muy intere-
sante porque hay cosas que se mantienen, por ejemplo, en el 2010, o
sea, hace 12 afos ya, se habia hecho un estudio sobre tendencias en la
investigacién educativa justo por esta organizacién The Horizon. Este
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informe normalmente trabaja con patrones, o sea, va identificando las
tendencias a 1 aflo, a 2y a 5, es decir, considera desde el muy corto
plazo, luego un plazo medio y lo que seria un plazo que, para tecnolo-
gla se considera ya largo, que son los 5 afios.

Estos informes se venfan haciendo afio por afio, de pronto tu-
vieron la idea muy afortunada, de revisar qué patrones habfa en las
tendencias reportadas en cortes temporales de una década, y, més o
menos en ese corte, alrededor del 2010, se vefa que la tendencia tenia
que ver con trabajar cada vez mds en torno a la inteligencia. Las li-
neas de investigacion se relacionaban més con el aprendizaje que con
el dispositivo. La tendencia fue mds hacia la construccién de objetos
y campos de investigacién hibridos, por ejemplo, un campo seria la
ciberseguridad, como un elemento o aprendizaje digital, donde no es
tanto la herramienta de soporte o el entorno lo que se investiga sino
las capacidades de los sujetos y lo que alli sucede. Hay que pensar en
un balance porque normalmente desde quienes somos pedagogos de
profesién o quienes venimos del campo educativo, a veces solemos te-
ner frases como “la tecnologia es sélo una herramienta”. ;Eso es muy
comun, no? Pero yo creo que los informes de este tipo lo que nos dicen
es que ya no se pueden separar: si yo digo aprendizaje digital, asumo
que voy a estudiar el aprendizaje desde las teorfas del constructivismo
o del cognitivismo o también, de manera mds reciente, del conectivis-
mo. Lo que voy a tratar de ver es qué pasa con el entorno, el ambiente
hibrido. Un ambiente que estd mediado por la tecnologfa no solo en
pantalla sino en nuestra cotidianidad, porque vivimos “pegados” al
mdvil, porque estamos todo el tiempo conectados, no dejamos de es-
tar conectados, salvo cuando dormimos y a veces ni eso porque tene-
mos los aparatos muy cerca por cualquier situacién que se presente.
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A lo que voy es no hay temas “pedagdgicos” y “tecnoldgicos” es que
ya es indisoluble el modo de abordaje. El informe Horizon ha cambia-
do en los dltimos 5 afios, en el del 2022 se destacan como tendencias
una cantidad de temas que antes no eran habituales, ya que estaban
centrados en ciertos dispositivos y ahora se presentan como objetos
y ambientes hibridos. Por ejemplo, si decimos disefio instruccional, o
abordamos las analiticas sobre el aprendizaje, en estos temas no po-
demos separar lo tecnoldgico de lo educativo. Es necesariamente un
trabajo colaborativo e interdisciplinario que creo es lo que nos estd
caracterizando en este campo de investigacién. Por eso, no hablaria
de dificultades sino de una ventana de oportunidad muy importan-
te que nos estd empujando a trabajar de una manera multi e inter-
disciplinaria, al menos, si no es que ya estamos llegando a algunos
objetos de estudio transdisciplinarios. Todo lo que tiene que ver con
gestién de la educacién en linea o la planificacidn del aprendizaje en
linea, aunque creo que el gran ausente como campo de estudio, desde
el 2020 hasta la fecha, son los estudios sobre la gestién, porque todo
se enfocd sobre los profesores que tuvieron que autogestionarse. Los
equipos que trabajamos en temas similares, que constituimos oficinas
de soporte, investigamos la mediacién de la enseflanza con tecnolo-
gias, atendemos la educacidn a distancia, formamos profesores para
ello, etc. También tuvimos sobrecarga de trabajo pero desde la pers-
pectiva de formar a los maestros, la gestién quedd a un lado, no se
sabfa qué hacer, muy pocas instituciones tomaron la rienda y ahora
aparece como campo de investigacién la gestién de la educacién en
linea, lo cual es una ganancia en la crisis, porque no era evidente como
objeto de estudio, al menos para estos informes. También hay nuevos
modelos, mucho se habla de la educacién hibrida; eso es algo que es de
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interés de todo tipo de instituciones. Ya no podemos dividir lo tecno-
1égico, lo politico, lo administrativo y lo educativo como campos sepa-

rados, las intersecciones son lo mads significativo para la investigacion

-Me resulta muy interesante todo esto que nos cuentas en términos de
superar determinadas dicotomias que en ningiin campo ayudan pero en el
campo de la educacion mediada con tecnologias nos ha traido bastantes in-
convenientes. Por eso, es tan interesante pensar en estas lineas con puentes
que vayan profundizando las relaciones necesarias que existen entre todas es-
tas dimensiones que mencionas, porque todas ellas constituyen la educacién
en linea. Por eso esta caracteristica tan interdisciplinaria de nuestro trabajo,

que no siempre se reconoce pero, es ast,
-Tal cual.

-Bueno, para ir cerrando este didlogo, ;qué mensajes o qué ideas, qué
cuestiones nos podrias dar a quienes eligen hoy dedicarse a la docencia o la

investigacion en el campo de la tecnologia educativa?

-Yo dirfa que es un campo abierto que tenemos todo por construir,
justo por la incertidumbre, porque sabemos que estamos lidiando todo
el tiempo con estas posibilidades de un entorno cambiante. Creo que
hay varios retos. Lo primero en lo yo pondria foco es en que no todos
los avances tecnoldgicos se corresponden con los avances pedagégi-
cos, es decir, a veces tenemos tecnologl’as sumamente avanzadas, esto
que estamos haciendo ahora, como la videoconferencia interactiva o
las analiticas para reconocer comportamientos de los estudiantes en
entornos digitales, pero poco se aplican para seguimiento del apren-
dizaje. Las videoconferencias implican una tecnologia muy avanzada,
haber logrado estas posibilidades de poder charlar como lo estamos
haciendo ahora, sin embargo, pueden ser utilizadas con los métodos
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pedagégicos mds tradicionales como la exposicién magisterial ;no? O
sea, si yo utilizo esta videoconferencia para dar una clase expositiva,
estoy negando siglos, ya no voy a decir décadas, literalmente se anu-
lan siglos de investigacién educativa y de los multiples avances dentro
de los modelos de aprendizaje. Tenemos entonces situaciones en las
que estamos realmente yendo maés alla de lo que es el entorno mds in-
mediato que suele ser objeto de nuestra investigacién educativa, que
es lo didéctico. Tenemos oportunidades ahora mucho mas abiertas a
lo que pasa alrededor y es muy importante la convergencia. Creo que
modelos educativos muy avanzados estan todavia sin operarse y pro-
vienen del siglo XIX, o sea, si pensamos en un modelo Freinet, basado
en la comunicacién educativa y todas esas ideas que en ese momento
fueron de ruptura, en realidad en nuestros sistemas escolares no se
han apropiado del todo, pero con los medios de comunicacién con los
que contamos hoy en dfa, las posibilidades son exponenciales. A veces
se dice que las investigaciones en tecnologia van siempre por delante
de las educativas pero no, no es as{ del todo. El problema es que nues-
tros sistemas educativos van muy atrasados en la gestién de modelos
avanzados, pedagdgicamente hablando. Entonces uno se pregunta,
que haria Freinet, que harfa un Vigotski, qué harfa un Piaget o un Frei-
re con la tecnologia que tenemos ahora. Las ideas de estos personajes
siguen siendo de ruptura y muy avanzadas para su época y para este
momento dado que no hemos salido de modelos escolares propios del
siglo XVIIL. Por supuesto hay teorfas y métodos contemporaneos, sélo
por nombrar alguno mencionara el conectivismo que tiene propues-
tas muy interesantes, pero también valdria la pena hacer una actua-

lizacién de todas estas pedagogias que han sido muy avanzadas, que
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siguen siendo actuales y que lo que requieren es esta convergencia
con el avance tecnoldgico.

Otra cuestidn es que estamos muy centrados en ver a la tecnolo-
gia como una mediacién didactica, entonces nos preocupan mucho
los recursos para el aprendizaje, cdmo usar mejor la tecnologia en el
aula, etc. Un uso, insisto, diddctico y mediatico, instrumental, dirfa
yo, pero creo que hay otros campos urgentes para la investigacién
educativa, particularmente en la transformacién de las profesiones.
Esta es la linea en la que yo me muevo porque una cosa es la did4ctica
con tecnologia en la universidad, otra cosa es pensar nuestras profe-
siones, las carreras, la transformacién del curriculum en funcién de la
cultura digital y de todas esas transformaciones contextuales. Y claro,
entender a la juventud, a los estudiantes, a los que estdn ingresando
desde una légica de la cultura digital a la que pertenecen y que les
pertenece. Es decir, la transformacién del curriculum y de las profe-
siones a través de la observacién de la tecnologia y lo que tiene que
ver, por supuesto, con mediaciones tecnoldgicas de lo educativo, del
aprendizaje en linea. Son campos distintos, todos urgentes. Y sélo por
mencionar algunos.

-Bien bueno, Maria Elena, muchisimas gracias. Toda la entrevista ha sido
muy rica, pero esta ultima parte me parece que es una “inyeccién” de en-
tusiasmo y un recuento de las cosas por hacer. Nos ayuda a pensar dénde
insertarse, qué pensar, qué investigar, qué estudiar, porque alguien experta
como vos puede mostrar todo lo que hay por hacer en el campo. Te vuelvo a
agradecer un montén y ya nos volveremos a encontrar para dialogar.

-Muchas gracias por el espacio, y si, yo espero que tengamos estas
pléticas cotidianamente porque creo en esta pasién compartida que
vale la pena charlar sobre ella de vez en cuando.
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Terminamos este intercambio con muchos desafios que nos ge-
neran curiosidades e inquietudes que, esperamos, se transformen
en preguntas que gufen nuestras investigaciones. ;Qué pasa con el
aprendizaje en red?, ;qué impactos genera en la enseflanza?, ;cémo
fortalecer el campo entendiendo nuestros objetos de estudio como
constructos complejos?, jcdmo enriquecer los entornos en los que
realizamos nuestras propuestas de ensefianza? Algunas preguntas
para poder continuar.
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Consolidando la Red de Tecnologia Educativa
Encuentro entre la bimodalidad, la presencialidad
y la hibridez

Este libro redne los trabajos que se construyeron teniendo como
eje el Encuentro Nacional de la Red de Catedras de Tecnologia
Educativa de la Republica Argentina (Red Te.Ar)), llevado adelan-
te en la sede de la Universidad Nacional de Quilmes el 29 de sep-
tiembre de 2022, que puso en didlogo a las catedras de tecnolo-
gia educativa de las distintas universidades del pais. Los capitu-
los que aqui se plasman dan cuenta no solo de ese momento,
desde una mirada histérica, sino de una forma de abordaje de
las problematicas del campo que se gestan en una trama
colectiva, plural y comprometida con el devenir del sistema edu-
cativo superior y su transformacién en un sentido inclusivo y justo.

It\gllll-‘i:#ﬁlllddd publicaciones
11(‘. Quil(m(xg seeJ| ciencias sociales

89643

“gﬂa‘ls‘e‘,ﬂﬂg‘ﬁi‘?"
I]V 89875Il5

1}
9





