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La ensenanza de la educacion superior enfrenta
el desafio de cerrar la brecha generacional entre
los docentes y los estudiantes. Los primeros son
una poblacion cuyo proceso de formacion se
realizd cuando el desarrollo tecnologico era limi-
tado, mientras que los segundos han vivido toda
su existencia en un entorno influenciado por los
diferentes dispositivos tecnologicos.

En este sentido, el proceso de ensenanza apren-
dizaje desarrollado como funcion sustantiva de
la educacion se encuentra permeado por las
diferentes herramientas tecnologicas disponi-
bles que los docentes usan como un elemen-
to pedagogico facilitador de la construccion del
conocimiento de todos los involucrados en di-
cho proceso. Tambiéen requiere que la poblacion
docente apropie las tecnologias disponibles, de
manera tal que sean incluidas en su proceso pe-
dagogico con la asertividad suficiente para lograr
impactar al estudiante llevando a la construccion
de una experiencia significativa que redunde en
la apropiacion y construccion del conocimiento.

Por su parte, los estudiantes han desarrollado in-
tereses y habitos diferentes, teniendo en cuenta
que sus prioridades responden a necesidades
individuales y de la obtencion de logros en el
corto plazo; esto conlleva el desafio de motivar al
estudiante a realizar sus procesos de aprendiza-
Jje en un lenguaje acorde a su forma de percibir
el entorno. Por esta razon, la presente edicion de
la Revista EVUlution esta centrada en la divul-
gacion de aquellas estrategias usadas en dife-
rentes espacios académicos para incorporar las
tecnologias disponibles en el proceso de apren-
dizaje por parte de docentes, lo cual conlleva
procesos de innovacion y creatividad en el aula.



https://www.linkedin.com/in/carlos-alberto-castro-rend%C3%B3n-525403b9/

CONSEJO SUPERIOR

Fray Enrique Arenas Molina OAR
Rector UNIAGUSTINIANA

Dr. Ricardo Rojas Lopez
Vicerrector Académico (E)

Mg. Carlos Castro Rendon

Decano (E) de la Facultad de
Educacién Virtual y a Distancia

CONSEJO EDITORIAL

Carlos Castro Rendon
Direccion EVUlution

Leidy Alexandra Jiménez Forero
Direccién Editorial

Alix Amaya Salazar
Direccion de Arte

Lorena Ramirez Nino
Correccion de Estilo

Stefanie Fajardo Leal
Reporteria Grafica

Paola Bejarano Avila
Asesora Pedagégica

Alejandra Salazar Morelo
Relaciones Publicas

Diego Cabrera Feo
Relaciones Publicas

‘Una Experiencia
Creativa en
Educacion Virtual



https://www.linkedin.com/in/leidy-alexandra-jim%C3%A9nez-forero-74a7a063/
https://www.linkedin.com/in/alix-mailyn-amaya-salazar-22aa0251/
https://www.linkedin.com/in/lorena-ram%C3%ADrez-ni%C3%B1o-50290b155/
https://www.linkedin.com/in/julieth-stefanie-fajardo-leal-23146597/
https://www.linkedin.com/in/paola-bejarano-avila-42363297/
https://www.linkedin.com/in/alejandra-salazar-morelo-069954101/
https://www.linkedin.com/in/diego-cabrera-95910037/
https://www.linkedin.com/in/carlos-alberto-castro-rend%C3%B3n-525403b9/
https://www.linkedin.com/in/carlos-alberto-castro-rend%C3%B3n-525403b9/
https://www.linkedin.com/in/ricardo-rojas-l%C3%B3pez-4369a780/

Valentina Moreno

Juan David Sanchez

Mateo Turanzas

Carlos Castro

Diana Nino

lker Burgueray
Miriam Uranga

Sabina Bozikovich

Carlos Fernandez




. LA GAMIFICACI ON COMO A

- H E"R

AMIENTA INMERSIVA N\

\ENL, EDUCACIOWIIQT‘AL

~— Doctora cum laude en Tecnologias,

Estructurasy Tratamiento de la Informacion de la

omplutense de Madfid

Uniyer idad C
(] - Espaifia

La gamificacion es una herramienta
en constante crecimiento en la formacion virtual.
Numerosas aplicaciones implementan recursos
del juego y cada dia surgen nuevas plataformas
gamificadas adaptables como ClassDojo, Goal-
Book, PearDeck, Kahoot, Classcraft, Edmodo o
ChemCaper. Pero también podemos incorpo-
rar la gamificacion en nuestros cursos en plata-
formas habituales y, con un diseno adecuado,
convertir la formacion virtual en una experiencia
inmersiva, divertida y mas eficaz para la conse-
cucion de los objetivos de aprendizaje.

Gamificacion, Educacion virtual,
Diseno instruccional.

En los ultimos anos, la gamificacion educativa
ha entrado en las aulas con excelentes resulta-
dos. Investigaciones como las de Seniquel et. al
(2014) o Marin (2015) dan luces sobre los bene-
ficios de la gamificacion en el incremento de la
motivacion, cohesion, integracion, creatividad vy
atencion de los estudiantes. Por su parte Colon
et. al (2018) anade que también facilita la inmer-
sion para posibilitar la anticipacion y planificacion
de situaciones, el compromiso y la socializacion
a traves de la interactividad y la interaccion.

Los jovenes que entran hoy en dia en los cen-
tros educativos pertenecen a las generaciones
Z (2000-2010) y Alpha (2010-2019) y han sido so-
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cializados entre pantallas. De hecho, de acuerdo
con Manuel Pérez Tornero (2011) nos encontra-
mos actualmente en una sociedad audiovisual,
que ha transformado los procesos de sociali-
zacion, asi como el aprendizaje de valores y los
modelos de comportamiento.

Estas nuevas plataformas les han permitido a los
estudiantes aprender habilidades de forma acti-
va a traves de nuevas interfaces como los movi-
les, tablets e incluso consolas, mas alla del mo-
delo lectoescritor tradicional. Es imperativo que
en la escuela se incorporen estos canales como
parte de su estrategia de aprendizaje, dentro vy
fuera de las aulas, no solo para trabajar la moti-
vacion del estudiante, sino para ayudarle a crear
competencias digitales como productor de con-
tenidos en estos formatos.

Otro elemento a tomar en cuenta para entender
la expansion de la gamificacion es el uso de vi-
deojuegos como una importante fuente de ocio
audiovisual entre menores. De hecho, de acuer-
do con el informe LATAM, “en la nueva frontera
del mobile gaming (2019), los moviles ya repre-
sentan la mitad mas uno del mercado gamer
mundial. En la region hay mas de 417 millones de
usuarios online solo para juegos Mmoviles”,

El videojuego, mas alla de ser una plataforma
de ocio, se ha convertido en un espacio que les
ha permitido a los jovenes aprender conceptos
y destrezas a traves del juego. Es este poten-
cial de los entornos ludicos el que tenemos que
aprovechar en el aula, creando experiencias que
motiven a los alumnos y que los inviten a aprender.

De acuerdo con el doctor en neurociencia Fran-
cisco Mora (2013), el cerebro necesita emocio-
narse para aprender, dado que los procesos
de almacenaje y memoria se sustentan en la
emocion. Ademas, sabemos por los modelos
constructivistas que la experimentacion en los
procesos de aprendizaje refuerza la retencion
de contenidos. Si podemos crear experiencias
inmersivas y divertidas en las que el estudiante

adopte un papel activo, y hacer que eljuego sea un
entorno de pruebas, mejoraremos sus resultados.
Para este fin pueden ser grandes aliados el uso
de Apps. realidad aumentada o realidad virtual.
Contamos con multiples ofertas gratuitas y ac-
cesibles con fines educativos. De hecho, la ga-
mificacion puede ser de gran utilidad para el
desarrollo de habilidades STEAM, plataformas
como Anowre, una web gamificada que incluye
retos de algebra y geometria, CodeCombat, un
videojuego para aprender a programar o el Mi-
necraft: Education Edition, una version educativa
de este clasico videojuego de construccion de
mundos, son excelentes herramientas.

Pero si bien, las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) pueden ser un gran aliado
en los procesos educativos, la gamificacion no
esta directamente relacionada con el uso de la
tecnologia, podemos incorporarla en nuestras
aulas simplemente adaptando las tecnicas de
ensenanza.

Pero ;qué es la gamificacion?, de acuerdo con
Teixes (2014), es el uso de recursos propios del
juego (mecanicas, dinamicas o elementos de
juego) en entornos no ludicos con el fin de mo-
dificar el comportamiento y la motivacion del in-
dividuo.

Es importante no confundir la gamificacion con
el uso de juegos educativos, o aprendizaje basa-
do en juegos, pues, si bien, en la primera estos
se emplean para reforzar contenidos, en la gamifi-
cacion educativa se utilizan elementos de juego
para transformar la experiencia de ensenanza de
determinadas unidades didacticas. En la posibili-
dad de adaptar contenidos radica el potencial de
la gamificacion, pues permite a los estudiantes
tomar un papel activo en el proceso educativo
en el que los retos a superar estan en funcion del
objetivo de aprendizaje. La gamificacion segmenta
al publico proporcionando placeres para cada
tipo de perfil de persona y luego incorpora di-
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namicas, mecanicas y elementos de juego que
conduzcan al estudiante a la consecucion de un
objetivo.

En experiencias de E-learning. la creacion de un
diseno instruccional gamificado puede ser alta-
mente beneficiosa, pues permite simular situa-
cionesrealesy construir retos aresolver. Ademas,
permite adaptar la plataforma de aprendizaje y
los entregables a una estetica y estructura par-
ticular.

La gamificacion debe perseguir un equilibrio en-
tre los niveles de dificultad y la capacidad de los
alumnos, de hecho, para trabajar la motivacion,
la gamificacion se basa en el concepto de Flujo o
Flow de Pink, quien afirma que el flujo se obtiene
al equilibrar la sensacion de aumento de la habi-
lidad con el nivel de desafio de la interfaz.

1. Entorno de interaccion con sentido
nitido + no-trascendencia

2. Reglas + libertad

3. Participacion ludica: agentividad, libertad,
poder, descubrimiento, configuratividad.

4. Descubrimiento progresivo de un
mundo

5. Adaptacion del mundo al jugador

En este sentido, tambien se apoya en la 7eoria
del flujo (1975) de Mihaly Csikszentmihalyi, quien
afirma que el flujo es el estado mental en el cual
elindividuo esta absorto en la actividad que esta
desarrollando, implicandose totalmente y dis-
frutando con una fuerte motivacion intrinseca.
Para ello, la actividad debe proveer metas claras
y feedbak. En este punto, las emociones se ali-
nean con los objetivos del individuo y la activi-
dad le resulta retadora. Este seria un estado ideal
para aprender.

Las actividades ludicas tienen un gran potencial
para divertir y, en paralelo, desarrollar tanto las
relaciones interpersonales como fomentar la re-
solucion de problemas. Perez Latorre en Apun-
tes sobre la teoria de la diversion (Scolari, 2013)
plantea el siguiente esquema sobre los factores
fundamentales de diversion ludica.

6. Challenge: competitividad y retos bien
nivelados

7. Evaluacion nitida de la progresion

8. Reconocimiento de patrones, variabili-
dad e incertidumbre

9. Acciones “atavicas" en entorno
no-trascendente

10. Decisiones interesantes y experimen-
tacion en sistemas complejos

Elaboracion propia en base a los apuntes de Pérez Latorre (Scolari, 2013)

Como vemos, muchos de estos factores pueden
incorporarse en las experiencias de ensenanza
virtuales con facilidad. En este sentido, Seni-
quel et al. (2014) trasladan las caracteristicas de
un buen juego de Gee (2011) con algunas de las
actividades que pueden plantearse en experien-
cias educativas virtuales:

- Hacer a los estudiantes codisenadores.
- Estimular la personalizacion de los resultados.

- Ofrecer guias detalladas de los problemas a re-
solver en los trabajos practicos.



- Fragmentar el trabgjo en pequenas actividades
con un grado de dificultad crecientes.

- Dar a los estudiantes opcion y voz.
- Proveer de feedback instantaneo.
- Comprender los errores y enfatizar la practica.

« Crear retos o misterios.

Los proyectos gamificados deben conseguir un
equilibrio entre los elementos propios de los jue-
gos, pero tambien es esencial contar con una na-
rrativa potente que permita brindar a la experien-
cia un hilo conductor y que conecte realmente
con los jugadores. Asimismo, es imprescindible
cuidar la estética de los recursos que utilicemos,
porque sin una buena estética, perdemos la
oportunidad de hacer sentir al jugador que algo
es ‘real’ o que algo trivial puede ser maravilloso.

Por ultimo, es muy recomendable que la expe-
riencia pueda expandirse a un universo trans-
media, de tal forma que utilicemos diferentes
canales y formatos que utilicen una narrativa co-
mun y que involucren a los recursos creados por
los propios estudiantes como testimonio de su
aprendizaje.

Referencias

La gamificacion ha sido una herramienta en boga
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Empresay cargo del trabajo actual: Gestionet
S.L. - Director Comercial para Iberoamerica
in
Master de Direccion de Empresas MBA de la
Universidad Politecnica de Valencia
Espana
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La gamificacion, ademas de ser una
herramienta de transmision de contenidos a tra-
ves de técnicas de juegos, puede ser tambien
una herramienta potente para trabajar compe-
tencias blandas profesionales. Los simuladores
para gestionar empresas, equipos O INCluso po-
blaciones virtuales logran combinar la gamifica-
cion con el concepto de ‘learning by doing” para

diagnosticar, fortalecer y transmitir competen-
cias blandas profesionales en los estudiantes y
candidatos a puestos de trabajo.

Al igual que se transmiten las competencias
blandas, es posible utilizar las herramientas de
simulacion y las herramientas gamificadas para
modificar conductas en un publico especifico e
incluso medir las competencias blandas de di-
cho publico para llevar a cabo procesos de se-
leccion en empresas.

Gamificacion, Competencias
blandas, Simuladores empresariales.

Hace algunos anos el concepto de gamificacion
parecia abstracto y se miraba con desconfianza,
ahora, a finales de la segunda decada del siglo
XXI, la gamificacion hace parte de las metodolo-
gias mas utilizadas por instituciones educativas
y empresas para lograr la formacion eficiente de
sus estudiantes o empleados.

Los Simuladores de Gestion para estudiantes
son herramientas ampliamente utilizadas por
universidades y escuelas de negocios en todo el
mundo, y este es solo uno de los muchos ejem-
plos de la gamificacion, pero en realidad ;qué es
la gamificacion?

‘Es el uso de elementos de juegos vy técnicas
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de diseno de juegos en contextos que no son
de juego” (Werbach & Hunter, 2012), como en el
caso de los simuladores de gestion, en donde
los estudiantes son llevados a un entorno de jue-
go para tomar decisiones y aprender conceptos
que son realmente serios en el entorno laboral.

Por naturaleza, los mamiferos utilizan el juego
como mecanismo basico del cerebro para en-
frentarse a situaciones o casos hipotéticos. Ve-
mos la facilidad con que las mascotas se entien-
den entre si a traves del jJuego; en el caso de un
perro, por elemplo, simulan y entrenan para una
jornada de caceria. De igual forma, los humanos
tienen ese comportamiento innato que los motiva
ajugar o que los atrae a probar nuevas situaciones.

Gracias aljuego en edades tempranas, el huma-
no aprende a enfrentarse a pequenos problemas
y a buscar soluciones de forma divertida y sen-
cilla. Es por eso que un simulador empresarial (la
gamificacion de una empresa) lleva a un entor-
no de juego inmersivo a los alumnos en donde
la competencia entre ellos y la motivacion por
disputarse el primer puesto los lleva a resolver
preguntas del tipo:

- ¢Como puedo financiar los proyectos de una
empresa?

- ¢Puede el plan de negocio de mi emprendi-
miento ser exitoso?

- .De que forma puedo alcanzar los objetivos
que me planteo en una empresa o en cualquier
entorno?

- .Como los recursos humanos de mi compania
me ayudaran a alcanzar mis objetivos?

- ¢La estrategia corporativa que me planteo es la
adecuada para vencer a mis competidores?

Estas y muchas otras preguntas surgen en la
cabeza del director de cualquier organizacion
y pueden ser resueltas por los estudiantes en
entornos digitales y seguros basados en casos
reales.

Incluso, hay algunos simuladores no empresa-
riales muy interesantes que permiten trabajar

competencias blandas en casos practicos como
el gobierno de una isla y sus ciudades, y la ges-
tion de un equipo de Formula 1, en donde se
compite por ganar la temporada o la confianza
de los ciudadanos.

El estudiante se ve enfrentado a diferentes retos
en donde la capacidad analitica es fundamen-
taly el trabajo en grupo con sus companeros le
ayudara a plantearse diferentes soluciones. La
capacidad estrategica del grupo de estudiantes
se pone en duda al compararse con la del resto
de competidores.

Sin duda, la gestion del equipo, la comunicacion
y el liderazgo son competencias que salen a flo-
te en los entornos gamificados donde el usuario
se ve sumergido en la situacion y adquiere un rol
especifico dentro del grupo.

La planificacion y la gestion de los recursos que
tiene el alumno a su alcance son actividades
esenciales para alcanzar los resultados y/o la
satisfaccion de los clientes, para lo cual la mejo-
ra continuay la orientacion a la calidad se hacen
competencias indispensables.

El metodo ‘learning by doing”, es decir, poner en
practica todo lo aprendido en clase y llevarlo a
un entorno real para aplicarlo sin riesgos, es un
beneficio que solo puede ser aportado por acti-
vidades ludicas y mejorado por las herramientas
digitales.

Ver a los estudiantes motivados e implicados en
la asignatura es la gratificacion que buscan los
docentes y sobre todo las instituciones, quie-
nes saben muy bien que la atraccion de nuevos
alumnos es inminente a traves del boca a boca
y la marca de la universidad que transmiten sus
propios estudiantes.



Por otra parte, la utilizacion de la tecnologia en
el entorno laboral y familiarizarse con ello es im-
prescindible para los alumnos, tecnologias que a
su vez aportan mucho valor a los docentes des-
de el aspecto evaluativo.

Gracias al data analysis es posible entregar al
docente resultados claros y de facilcomprension
para facilitar los procesos de evaluacion, ade-
mas identificar puntos de dolor o falencias en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes para
aportar desde la labor docente. Algunos de los
simuladores, incluso, permiten que los docentes
interactuen con los usuarios creando competi-
dores bot (0 competidores automaticos) que difi-
cultan los casos practicos, ademas de permitirle
al docente modificar las variables del entorno de
juego, lo que se traduce practicamente en tener
casos practicos infinitos creados por el mismo
docente.

Muchos docentes crean epocas de bonanza vy
épocas de crisis en las simulaciones empresa-
riales cuando los alumnos menos se lo esperan
para generar conmocion e incrementar la com-
petencia entre alumnos. Esto es una dinamica
muy entretenida y motivadora para todos los
participantes, incluido el docente.,

En resumidas cuentas, los alumnos adquieren
competencias propias del entorno de la empre-
sa y retienen ese conocimiento de manera mas
sencilla que con los meétodos tradicionales. Y

10

ademas, se divierten mientras llevan a cabo el
proceso cognitivo.

Las competencias blandas profesionales adqui-
ridas son generalmente transversales y necesa-
rias para cualquier tipo de empleo. Contar con
dichas competencias es igual de necesario para
optar a una posicion en el entorno laboral que las
competencias duras o tecnicas/cognitivas.

Generalmente las instituciones educativas no
aportan a la formacion de competencias blandas
de forma directa, posiblemente por la dificultad
de su evaluacion de forma homogénea, debido
a que cada alumno tiene ciertas competencias
desarrolladas de forma individual.

Muchas empresas consideran que las compe-
tencias blandas son mas importantes en un can-
didato ya que las competencias duras pueden
entrenarse en poco tiempo, mientras que adqui-
rir competencias blandas puede tratarse de un
proceso de anos.

Cada vez son mas las empresas que apuestan
por la digitalizacion de la industria y recurren a
los business games para buscar candidatos ido-
neos o para formar a sus empleados.

Recientemente, el Banco Santander ha utilizado
un simulador empresarial para fomentar el em-
prendimiento y dar las claves basicas para crear
un negocio. El objetivo era trabajar habilidades
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como la toma de decisiones y la vision estrate-
gica, asi como hacer que se sientan como en
una empresa real. Tanto los estudiantes como el
area de recursos humanos podrian ver en todo
momento datos y graficos que les seran muy
utiles para su trabajo. La aplicacion consiguio en
menos de 2 anos casi 40.000 descargas.

Otras empresas como Ernst & Young y Cepsa
en Espana han utilizado los simuladores de ges-
tion para captar talento. A traves de la medicion
de competencias blandas que permite el data
analysis de diversos simuladores, empresas li-
deres en el mercado optan por poner a prueba
a los candidatos para identificar cuales de ellos
encajan con el perfil ideal que buscan. En mu-
chos de los casos, los simuladores logran tener
una coincidencia con los procesos de seleccion
tradicionales de mas del 87%, segun datos de la
firma espanola Gestionet S.L.

Por otra parte, las nuevas generaciones "Millen-
nials" y la "Generacion Z" buscan espacios de tra-
bajo que los atraigan desde el primer momento.
Actualmente, el esfuerzo de seducir a los candi-
datos es labor de las empresas, y no al contrario
como tradicionalmente. En este sentido, las me-
todologias de captacion de talento gamificadas
y la medicion de competencias cobran impor-
tancia desde el aspecto del Employer Branding
o la marca que la empresa crea de cara a sus
candidatos. Al superar pruebas gamificadas en
un proceso de seleccion, el candidato vive una
experiencia muy distinta y que le genera satis-
faccion aunque no sea seleccionado, generando
una conexion positiva con la empresa.

En este sentido, el uso de la gamificacion y para
trabajar competencias blandas y profesionales
es un aporte de valor increible al futuro de los

Referencias

estudiantes de cara a su futuro laboral y a repu-
tacion de las instituciones educativas.

Tanto en entornos educativos como en entornos
empresariales la gamificacion ha permitido con-
vertir tareas realmente complejas, aburridoras o
agotadoras en labores entretenidas y que per-
miten alcanzar los objetivos.

El hecho de asignar puntos por realizar activida-
des cortas o separar los problemas en objetivos
pequenos para otorgar premios ha sido una de
las estrategias utilizadas incluso por empresas
como Microsoft. Aplicando estas técnicas Micro-
soft logro que sus programadores evaluaran los
cuadros de dialogo del Windows 7 en idiomas
como el polaco, urdu y tagalo (una labor real-
mente aburrida, pero con implicaciones financie-
ras y legales de gran impacto).

De igual forma, las universidades alrededor del
mundo utilizan estas estrategias por medio de
herramientas de E-Learning gamificadas y pla-
taformas que permiten la actividad social entre
alumnos para interactuar y obtener puntos para
adquirir determinados conocimientos. En ellas
se aplican ademas metodologias de logros, esto
es, objetivos pequenos que permiten modificar
la conducta de los usuarios, llamado refuerzo
positivo en el ambito psicologico.

Los logros como “accede a la plataforma 3 ve-
ces al dia", ‘completa 2 actividades en 20 minu-
tos”, "comparte un comentario en el blog para tus
companeros’, entre otros, logran que los usua-
rios modifiquen la forma de estudiar y de adquirir
conocimientos de la forma que el docente con-
sidere apropiada.
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Cofundador de Virtuelle - Agen-
cia de Experiencias de Inmersion
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Master en Administracion de
Empresas de la Universidad
Metropolitana
México

LA REALIDAD VIRTUAL

EN EL MUNDO DE FTRANSPORTE

Y CONDUCCION

Luego de detectar oportunidades en
elmundo logistico dentro del proceso de contra-
tacion y entrenamiento de conductores, hemos
desarrollado un simulador de manegjo para ca-
miones en Realidad Virtual, el cual nos permite
poder realizar el proceso de contratacion e iden-
tificacion de riesgos de los conductores de una
manera mas expedita y objetiva, ademas de ayu-
dar a todos en el proceso de entrenamiento a
traves del aprendizaje cognitivo que se logra con
la experiencias de inmersion basadas en Reali-
dad Virtual.

Luego de la implementacion de estos simulado-
res en distintas empresas que cuentan con ca-
denas de distribucion propias, los beneficios de
costo / tiempo y negocio que se han encontra-
do son significativos, lo que ha logrado que se
implementen estas soluciones a nivel nacional y

() Por Mateo Turanzas A\\

se encuentren evaluando replicarlas en los otros
paises donde operan.

Realidad Virtual, Mangjo de Ca-
miones, Experiencias de Inmersion, Aprendizaje
Cognitivo, Simulador de Manegjo.

Varios de los lideres de Virtuelle (Agencia de
Experiencias de Inmersion) venimos del area de
logistica, ramo que conocemos y Nos apasiona,
razon por la cual hicimos un analisis en detalle
de los procesos de contratacion, formacion y
gjecucion de conductores de camiones en Me-
xico para determinar que areas de oportunidad
existen y definir si la incorporacion de Experien-
cias de Inmersion podria implementarse para re-
solver estos temas y agregarle valor al sector.

Luego del estudio de la operacion en distintas
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empresas trasnacionales del sector de produc-
tos masivos con flota de entrega directa, encon-
tramos los siguientes hallazgos:

- La poblacion de choferes de camiones, cuen-
tan con una rotacion que va desde el 25% al 86%,
dependiendo la empresa y producto que distri-
buye. Bajo el universo de conductores operativo
este porcentaje representa un numero muy alto
de personal que se debe sustituir de manera ex-
pedita para lograr mantener la operacion de las
empresas.

- En el proceso efectivo de contratacion son
seleccionados el 20% de los candidatos, por o
que, para lograr cubrir el porcentaje de rotacion
obtenido, se debe atraer, entrevistar y aplicarles
pruebas a 5 veces el numero de personas bus-
cadas para poder cumplir la cuota de busque-
das, esto lleva a tiempos y costos muy altos para
las empresas.

-Las mejores practicas de entrenamiento, re-
quiere que la poblacion total de choferes se
entrene en promedio 2% del tiempo anual. Esto
significa, en promedio, 42 horas al ano de entre-
namiento por chofer; para lograr esto, las empre-
sas estan teniendo que detener unidades y de-
dicarlas a entrenamiento al 100%, mientras otras,
para no tener este impacto en la operacion, sim-
plemente no hacen entrenamiento.

-Los costos de primas de seguros y paradas de
vehiculos son algunas de las principales partidas
del presupuesto, y es una de las mayores
preocupaciones de las empresas ya que, si in-
crementan el porcentaje de incidentes ano a
ano, las aseguradoras suben el monto de estas
primas, impactando significativamente los cos-
tos y rentabilidad de las empresas.

-En Meéxico hay mas de 1 millon de camiones vy
autobuses activos y se anaden al parque 150.000
unidades anualmente.

Todos estos hallazgos traen un sinnumero de

impactos en la operacion de las empresas, que
repercuten en sobrecostos e insatisfaccion, en-
tre los cuales estan:

- Incremento en el costo de operacion.

- Incremento delnumero de incidentes ano tras ano.
- Incremento de las primas de seguro.

- Disminucion de efectividad y calidad del servicio
de entrega.

- Disminucion de la satisfaccion de los clientes.
- Mayor impacto en la huella de carbono.

- Impacto en el valor de la marcas (fallas de ser-
vicio y accidentes).

- Mayor rotacion de personal.

- Incremento de los tiempos de contratacion.

- No poder desarrollar un modelo de prevencion.
- No poder entrenar en base a las politicas de-
seadas.

- Desmejora de las competencias y habilidades
de los choferes,

- Dificultad para capacitar a los choferes.

- Fallas de servicio por incidentes por parada de
camion.

- Pérdida de participacion de mercado por quiebre
de stock.

- Reduccion de Net Promoter Score.

- Perder la oportunidad de prueba de otros pro-
ductos al consumidor final.

Bajo todo esté contexto, determinamos que el
incorporar una Experiencia de Inmersion — Simu-
lador de Manejo en Realidad Virtual, seria una
gran solucion para atender todos estos proble-
mas detectados y ayudar a las empresas al logro
de sus objetivos.

- Contar con pruebas de identificacion de com-
petencias de conduccion e identificacion de
riesgos de categoria mundial.

- Evaluar a operadores en multiples escenarios,
de una manera segura y sin riesgo, con resulta-
dos objetivos y predictivos.

- Informe detallado de la evaluacion, contribu-



yendo a la contratacion acelerada y efectiva del
conductory, a su vez, mostrandole las areas que
debe desarrollar para evolucionar su perfil

- Desarrollar competencias y aprendizaje de los
operadores para obtener buenas practicas de
manejo en escenarios seguros, sin los riesgos de
estas practicas en la calle.
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- Aprovechar las mejoras de las practicas globa-
les y la tecnologia sin tener que hacer una gran
inversion, y consumirla segun la necesidad vy ta-
mano de cada compania.

- Formar parte de una gran comunidad de con-
ductores que buscan dia a dia ser mas profesio-
nales en el arte de la conduccion.

Bajo las practicas actuales tradicionales, las
pruebas de manejo son supervisadas y corregi-
das por otras personas, este elemento da espa-
cio a las subjetividades relacionadas a las perso-
nas; por el contrario, las soluciones basadas en
realidad virtual dan una evaluacion 100% objetiva
basada en la ejecucion de los escenarios, la cual
puede ser revisada para generar el aprendizaje.

Una de las grandes ventajas de estos entornos
de RV es que generamos pruebas y escenarios
a la medida para atender y desarrollar las com-
petencias o situaciones de cada empresa o con-
ductor.

Con toda la informacion que tenemos de los re-
sultados de todos los operadores que toman la
pruebay cruzandola con sus resultados de ope-
racion real, hemos logrado crear algoritmos pre-
dictivos que nos permiten proyectar los resulta-
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dos del conductor en base a su ejecucion sobre
el simulador.

Una de las grandes virtudes de las experiencias
de inmersion es que todos los colaboradores to-
man todos los escenarios y se enfrentan a ellos
de una manera segura, pueden enfrentar el ries-
go. entenderlo y desarrollar las competencias
para resolverlo en un espacio seguro para ellos.

Elsimulador cuenta con las mejores practicas de
conduccion y manejo de riesgos de companias
transnacionales y companias especializadas en
el tema, con la gran ventaja que ahora podemos
ponerla a la disposicion de todas las empresas
(Pymes) que en condiciones normales por su ta-
mano y capacidad de inversion no podrian optar
a este tipo de soluciones.

El simulador de manejo permite hacer todas las
pruebas de manejo en un espacio de una mesa
dentro de la oficina, que en condiciones tradicio-
nales requeririan un patio de maniobras, un ca-
mion, supervisor experto, entre otros recursos.

- Reduccion de los costos y tiempos de contra-
tacion.

- Reduccion de gastos por incidentes en ruta (re-
paraciones, mantenimiento y cambio de ruta).

- Reduccion del gasto en paradas no planificadas.
+ Reduccion del gasto de combustible por pruebas
y practicas de manejo.

- Baja inversion en tecnologia y mejores practicas
globales.

- Efectividad en la seleccion y contratacion de
operadores.
- Mgjora en la deteccion de las necesidades para

la capacitacion.

- Reduccion del riesgo con practicas en ambien-
tes seguros.

- Evolucion de competencias del personal y su
trazabilidad.

- Certificacion de conductores profesionales

- Efectividad en la seleccion y contratacion de
operadores.

- Mgjora en la deteccion de las necesidades para
la capacitacion.

+ Reduccion del riesgo con practicas en ambien-
tes seguros.

- Evolucion de competencias del personal y su
trazabilidad.

- Certificacion de conductores profesionales.

El mundo de las Experiencias de Inmersion a
traves de los simuladores de realidad virtual tie-
ne un espacio de accion muy interesante en el
mundo de la logistica, especificamente en con-
duccion; las soluciones planteadas han demos-
trado que atienden la problematica identificada
en el sector y estan generando grandes aportes
y resultados a las empresas que se encuentran
implementandolas.

En los clientes que tenemos implementados
con esteé tipo de simuladores hemos encontrado
grandes resultados, entre algunos de ellos:

- Reduccion de Incidentes en aprox. 267% anuales
(humeros comparados en base ano contra ano
de las mismas rutas).

- Capacitacion efectiva para choferes en un pro-
ceso expedito de 20 minutos.

- Desarrollo constante a choferes de camion.

- Desarrollo de Certificacion o Universidad de Manejo.
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- Reduccion de primas de seguro al lograr una
reduccion constante de incidente con el plan im-
plementado (el cliente ha logrado una reduccion
de incidentes del 3%).

- Reduccion delriesgo de ventas en la operacion
anual por fallo en el servicio.

- Reduccion en la huella de carbon por hacer

todo el proceso de contratacion y capacitacion
en Realidad Virtual.

Este es un excelente caso de como poner en
practica modelos de Realidad Virtual en las em-
presas que resuelven problemas de negocio,
ayudan a reducir costos, aumentan las ventas y
logran la satisfaccion al cliente.

A

o

Bajainversion
inicial

Objutive
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* Reduccion de los costos y tiempos de contratacion.
- Reduccion de gastos por incidentes en ruta.
(reparaciones, mantenimiento y cambio de ruta).

- Reduccion del gasto en paradas no planificadas.

- Reduccion de gastos de combustible por pruebas
y practicas de manejo

o - . } - operadores.
- Baja inversion en tecnologia y mejores practicas globales.

capacitacion.

+ Reduccion delriesgo con practicas en ambientes seguros
+ Evolucion de competencias del personaly su

trazabilidad

« Efectividad en la seleccion y contratacion de

+ Mejora en la deteccion de las necesidades para la

Predictivo Eg@

Adaptable
al espacio

Persanalizable

)

+ Medicion de todo el proceso de contratacion,
entrenamiento y mejora de competencia de cada operador.
+ Incremento en la satisfaccion de clientes.

- Reduce el riesgo de péerdida de ventas por mala
ejecucion en el punto de venta e impactos en los
SLa’'s de servicio

+ Mejora de los indicadores de gestion (paradas,
incidentes, rotacion, costos, etc) del negocio.

- Reduccion de la huella de carbono al no realizar
las practicas en vehiculos reales.

+ Certificacion de conductores profesionales
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' LAUNIAGUSTINIANA

| AMPLIA SU OFERTA DE
PROGRAMAS VIRTUALES CON
NEGOCIOS INTERNACIONALES

La UNIAGUSTINIANA, en su proceso de am-
pliacion de cobertura de oferta de programas
de educacion superior a nivel nacional, le ha
apostado a la educacion virtual como alternativa
para llegar a todas las regiones. Se debe tener
en cuenta que, segun el DANE (2018), el 64,1%
de los hogares del territorio nacional durante el
ano 2018 alguien mayor a 5 anos tuvo acceso a
internet.

En este sentido, los esfuerzos realizados por el
Estado para ampliar el acceso a internet en las
regiones del pais se convierten en una oportu-
nidad para que la UNIAGUSTINIANA realice la
propuesta academica de programas de pregra-
do en la modalidad a distancia y metodologia
virtual ante el Ministerio de Educacion Nacional
para la obtencion del registro calificado.

w Por Carlos Castro

Decano (E) de la Facultad de
Educacion Virtual y a Distancia

Candidato a Masteren Alta
Direccion de la Universidad Rey.
Juan Carlos de Espana.
Colombia

La propuesta académica hecha por la institucion
se realizo de acuerdo al Plan de Desarrollo Ins-
titucional 2013 - 2018 "Hacia la universidad que
queremos’, en donde se articula con el gje estra-
tegico numero uno denominado "Academia’ con
avances de calidad, el cual establece como uno
de sus propositos “disenar nuevos programas
acadéemicos que respondan a las necesidades
del sector real, observen los comportamientos
del mercado laboral y apunten a las disciplinas y
competencias requeridas por la industria, el co-
mercio y los servicios” (UNIAGUSTINIANA, 2013).
De esta manera, la institucion determiné ampliar
la oferta de programas virtuales, razon por la
cual se contrato a la empresa Cifras y Conceptos
para que realizara un estudio de mercado que
determine la viabilidad de la oferta de un pro-
grama virtual en el territorio nacional. De acuerdo
a este estudio, se determinaron las principales
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opciones para realizar la propuesta academica.
Una vez se contd con los programas opciona-
dos, se realizo el analisis interno para articular la
experiencia que tiene la institucion con sus pro-
gramas presenciales con las alternativas.

Como conclusion del analisis del estudio de
mercados y el analisis interno de la institucion,
se determind que la propuesta academica se
realizaria en el area de las ciencias economicas
y administrativas, cuya facultad de programas
presenciales es la que tiene la mayor cantidad
de estudiantes. Luego de la revision de la oferta
de programas actuales de la institucion, se en-
contro que Negocios Internacionales tiene una
gran aceptacion por parte de la poblacion nacio-
nal 'y, por tal razon, se decidid que este seria el
programa que seria desarrollado.

Posteriormente, en el mes de febrero de 2018 se
dio inicio a la redaccion del documento maestro
para dar cumplimiento a las 15 condiciones de
calidad de acuerdo al decreto 1075 de 2015. En
la construccion de este documento, se conside-
raron los elementos que constituyen los rasgos
distintivos del programa frente a la oferta de pro-
gramas con denominacion similar; dichos rasgos
se presentan a continuacion:

* En primer lugar, de acuerdo al Proyecto Educa-
tivo Institucional, el programa academico forma

profesionales con sentido humanistico desde
la filosofia de San Agustin y esto se refleja en el
plan de estudios en el area humanistica.

- En segundo lugar, la propuesta academica
cuenta con un énfasis disciplinar para la forma-
cion de profesionales en Negocios Internaciona-
les con la capacidad de generar estrategias de
incursion en cadenas globales de valor para las
organizaciones.

- En tercer lugar, la modalidad virtual permite en
el estudiante el desarrollo disciplinar y la habi-
lidad del trabajo autonomo. En este sentido, el
egresado cuenta con la competencia laboral de
trabajo por objetivos y en tiempos preestableci-
dos.

- Finalmente, el proceso de aprendizaje media-
do por tecnologias de la informacion; en el caso
de la UNIAGUSTINIANA, la plataforma Moodle
le permite al estudiante adaptarse al uso de las
herramientas tecnologicas como elemento di-
namizador de los procesos.

La propuesta académica de la UNIAGUSTINIA-
NA fue presentada al Ministerio de Educacion
Nacional en el mes de septiembre de 2018, en
el cual se determinaron los siguientes perfiles de
formacion (Castro & Hernandez, 2018):



Una vez presentado el programa ante el Ministe-
rio, fue programada la visita de pares academicos
en el mes de noviembre, donde se sustentaron
las quince condiciones de calidad que funda-
mentan la solicitud; dicho proceso se realizo de
forma satisfactoria para que los informes de los
pares sean presentados a la sala de la Comision
Nacional Intersectorial de Aseguramiento de la
Calidad de la Educacion Superior (CONACES), y
se realice tanto la evaluacion pertinente como la
recomendacion al Ministerio sobre la otorgacion
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del registro calificado del programa.

En el mes de octubre del ano 2019, el Ministerio
de Educacion Nacional y una vez evaluadas las
condiciones de calidad por la sala de Adminis-
tracion y Derecho de CONACES, determino otor-
gar el registro calificado para el programa de Ne-
gocios Internacionales Virtual bajo la Resolucion
010922 del 2019 y el Codigo SNIES 108411 para
la oferta del programa a nivel nacional.

- Castro C; Hernandez, L. (2018). Documento maestro negocios internacionales virtual. Bogota D. C.: UNIAGUSTINIANA.
- DANE. (2018). Indicadores basicos de TIC en hogares. Noviembre 10 de 2019, de Departamento Nacional de Estadistica. Sitio web: https./www.
dane.gov.co/index.php/estadisticas-por-tema/tecnologia-e-innovacion/tecnologias-de-la-informacion-y-las-comunicaciones-tic/indicadores-ba-

sicos-de-tic-en-hogares#regional

- UNAGUSTINIANA (2013). Plan de Desarrollo 2013 - 2015: Hacia la universidad que queremos. Bogota D. C.: UNAGUSTINIANA.
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Este trabajo describe el resultado
del proceso del uso de herramientas TIC para el
aprendizaje de robotica en STEAM (ciencia, tec-
nologia, ingenieria, artes y matematicas), cuyo
objetivo es fortalecer en los estudiantes de ba-
sica secundaria sus procesos academicos y per-
sonales. En el desarrollo de la robotica se utilizan
diferentes placas de programacion como lo son
Lego, Arduino y Makeblock Mbot, con las que di-
senan diferentes retos. La metodologia permitio
fortalecer el proceso STEAM, para lo cual se uti-
lizo, en primer lugar, el estudio de caso basado
en un analisis detallado de preguntas propues-
tas y. en segundo lugar, el trabajo colaborativo
que permite realizar un analisis de percepciones,
interacciones y experiencias de quienes intervie-
nen en el proceso enunciado. (Nino, 2014)

El presente documento consta de tres partes. En
la primera se presentan los antecedentes; en la
segunda se realiza la implementacion de la es-
trategia didactica, y en la tercera se presentan
los resultados de la prueba piloto.

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Matematicas, Arte, Robotica educativa.

Algunas instituciones educativas han realizado
diversos analisis de los resultados de las prue-
bas presentadas por los estudiantes en los que
se evidencia cierto desinteres atribuible posible-
mente a la falta de claridad en su proyecto de
vida, lo que afecta el desarrollo de los procesos
academicos.

Debido a la desmotivacion que presentan los es-
tudiantes por areas como ciencias y matemati-
cas, en algunas instituciones educativas se han
venido revisando los sistemas de evaluacion y
las estrategias que se utilizan desde estas areas
del conocimiento, con el fin de lograr definir un
sistema de evaluacion no solo cuantitativo, sino
que ademas enriquezca el aprendizaje significa-
tivo del estudiante. Asi mismo, se busca que los
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estudiantes integren las distintas herramientas
STEAM (Science, Technology. Engineering, Arts
and Mathematics, por su siglas en ingles) que
ofrece el mundo actual, debido a que permite
que el educando se motive y disfrute el proceso
formativo.

Aunque la robotica educativa desarrolla un pa-
pelimportante en la educacion por medio de ac-
tividades pedagogicas que permiten fortalecer
la concepcion, creacion, ensamble y puesta en
funcionamiento de robots (Pitti, Curto y Moreno,
2010, p.7). Al respecto, Bravo y Forero (2012) indi-
can que la robdtica es la disciplina que tiene por
objeto el diseno y puesta en funcionamiento de
los prototipos robodticos y en los distintos entor-
nos de programacion.

Debido a lo anterior, es importante que en las
instituciones educativas se incentive a los edu-
candos a traves de la robotica educativa con la fi-
nalidad de formar cientificos e ingenieros. Segun
los reportes que arroja el Banco Mundial (2014),
es muy bajo el porcentaje de ingenieros o es-
tudiantes de ciencias, en comparacion con otras
carreras. Por lo anterior, se sostiene que por esta
razon es necesario promover en los estudiantes
de educacion basica secundaria, en particular en
las areas relacionadas con STEAM, con el fin de
dotarlos de habilidades y competencias necesa-
rias del siglo XXI. Actualmente, el pais les propo-
ne a los estudiantes diversas herramientas que
permiten integrar las STEAM, permitiendo el me-
Joramiento del proceso de ensenanza y apren-
dizgje, apostandole a su desarrollo personal y
profesional.

Estos procesos exigen buscar diferentes estra-
tegias didacticas para fortalecer la educacion. En
este caso se trata de proponer el desarrollo de
diferentes retos del robot, a traves de proyectos
multidisciplinarios aplicados al contexto social, lo
anterior con el fin de transformar el pensamien-
to cientifico y tecnologico, y fortalecer la relacion
entre las diferentes areas del saber, agregando
un factor creativo, lo cual permite al estudiante
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la adquisicion de competencias para la resolu-
cion de problemas, la incursion en la innovacion
y el desarrollo del pensamiento creativo y critico.
(Fundacion Omar Dengo,2014, pp.12-13)

Para esto, es necesario transformar los procesos
STEAM, buscando motivar a los estudiantes para
que desarrollen sus capacidades y habilidades
innovadoras y buscando la implementacion de
Ambientes de Aprendizaje centrados en la co-
municacion y el trabajo en equipo de los estu-
diantes.

A partir de la premisa de que los estudiantes ca-
recen de interés por la exploracion de temas ba-
sados en ciencia y tecnologia, a lo cual se suma
que no se cuenta con estrategias adecuadas
en el aula de clase para mejorar estos procesos
academicos, se propuso la siguiente pregunta:
¢COmMo una estrategia didactica implementada
en un Ambiente de Aprendizaje Presencial me-
diado por el uso de herramientas TIC en los pro-
cesos STEAM transforma las competencias de
los estudiantes del siglo XXI?

Nuestro sistema educativo debe ser coherente
a las necesidades de los estudiantes en el siglo
XXI; en ese orden de ideas, las instituciones edu-
cativas deben reformular sus modelos educa-
tivos de forma flexible e innovadora integrando
las areas STEAM en sus procesos de ensenanza
y aprendizaje, de la mano del uso de las tecnolo-
gias de la informacion y la comunicacion.,

Asimismo, la OEA (2016) indica que, para poder
obtener oportunidades en ciencia y tecnologia,
se requiere un uso adecuado de la ciencia, la
tecnologia, la ingenieria, las artes y las matemati-
cas para la generacion de nuevo conocimiento y
la resolucion de diversas problematicas que los
estudiantes enfrentan en su contexto. Por esta
razon, segun el estudio presentado por el Banco
Mundial (2015) promueve que se aumente el in-
terés de los estudiantes desde la educacion ba-

sicay superior en areas de STEAM y relacionadas.

El enfoque STEAM surge en el 2011 en Corea
del Sur donde se decidio cambiar la estrategia
educacional STEM a STEAM, incorporando las
artes y el diseno; este enfoque ha sido adoptado
por diferentes paises buscando un enfasis en el
pensamiento logico vy creativo. (Corfo y Funda-
cion Chile, 2007)

Los diferentes estudios demuestran que los pro-
cesos STEAM, en las practicas pedagogicas de
aula observadas, potencializan las habilidades y
destrezas de los educandos, orientandolos hacia
las competencias del siglo XX, las cuales se di-
viden en cuatro categorias: maneras de pensar,
herramientas para trabajar, maneras de trabajar
y maneras de vivir el mundo. (Fundacion Omar
Dengo, 2014, pp.12-13)

De lo anterior se concluye que, incorporando las
TIC por parte del docente y generando actitu-
des reflexivas vy criticas, se deben reformular las
estrategias metodologicas en beneficio de los
estudiantes, lo que hace que se motiven a par-
ticipar activamente en la robodtica, en este caso
particular, y que generen procesos significativos.

En este mismo sentido, la OEA (s.f, p. Q) busca
fortalecer el programa PISA el cual se basa en
la evaluacion de aspectos de la alfabetizacion
cientifica, la cual se refiere a la comprension del
conocimiento cientifico y tecnologico como par-
te fundamental en su formacion a lo largo de su vida.

Esta alfabetizacion cientifica, segun Kyoungna,
Sharma, Land y Furlon (citados en OEA, sf. p.17)
promueve el pensamiento critico incluida en los
curriculos de los diferentes sistemas educativos
lo que ademas se promueve como una actividad
fuera del ambito escolar.

Teniendo en cuenta los diferentes estudios, se
puede decir que el proceso STEAM ayuda a
mejorar los niveles de ensenanza aprendizaje;
por esta razon, el estudiante desempena un rol



protagonico de aprendizaje, donde el docente
brinda diferentes herramientas y estrategias que
les permiten el desarrollo de habilidades creati-
vas, expresivas y cognitivas, obteniendo la cons-
truccion de un nuevo conocimiento y logrando
aprendizajes para toda la vida. (Acuna, 2004, p.11)

En el contexto antes mencionado y teniendo en
cuenta las competencias del siglo XXI propues-
tas por el proyecto ATC21s, los cuatro pilares de
la educacion (Delors,1994) y la metodologia 4C
de Lego, el proceso metodologico llevo al desa-
rrollo de actividades que iniciaron con una sen-
sibilizacion para motivar a los estudiantes sobre
la importancia que tiene las Tecnologias de la In-
formacion y Comunicacion (TIC) y la integracion
de STEAM, apoyado tambien en el manejo ade-
cuado de la inteligencia emocional de los estu-
diantes. (Goleman, 1996, 2012)

Como parte del diseno metodologico, se realizd

Autoevaluacion Evaluacion de los

Reflexi
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un cuestionario con el fin de conocer quée habi-
lidades tecnologicas poseen los estudiantes vy
se realizo una lluvia de ideas con el fin de saber
qué herramientas se pueden aplicar en el pro-
ceso de ensenanza y aprendizaje. A partir de as
respuestas de los estudiantes, se cred una estra-
tegia didactica para fortalecer dicho proceso v,
posteriormente, se hizo un analisis del contexto
de la poblacion con el cual se logré evidenciar
que los estudiantes presentan una urgencia por
adquirir nuevos conocimientos en herramientas
TIC, en los procesos STEAM y en la participacion
en diferentes eventos nacionales e internaciona-
les que les faciliten la vivencia de experiencias
significativas que fortalezcan las competencias
del siglo XXI.

Las actividades se iniciaron con estudiantes de
grado decimo que hacen parte de un semillero
de robodtica, en el cual se planted la estrategia
didactica para desarrollar las competencias del
siglo XXI en tres etapas, las cuales se represen-
tan en la siguiente figura:

n del

Comunicacion

Reporte de lo
aprendido

g companeros aprendizaje

[& Testear

a

Estudio de caso Preguntas Otras Transformacion
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o}

I

Herramientas TIC integrando STEAM

Apropiacion Resultado de
Tecnologias digitales Cuestionario Caricatura

= Entender Observar Definir

o

[

0

o

Figura 1. Estrategia didactica mediada por las habilidades TIC que integra
STEAM en los estudiantes.
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En la primera etapa denominada Proceso de in-
duccion de habilidades TIC integrando STEAM,
se empezo con un proceso de sensibilizacion
para lograr transformar la competencia del siglo
XXI ' manteniendo un equilibrio en su inteligen-
cia emocional. Posteriormente, por paregjas, se
formularon preguntas relacionadas con STEAM
para aplicar soluciones en su vida diaria y, final-
mente, se socializaron las respuestas con el do-
cente.

Luego, con el in de establecer las competencias
de cada estudiante, se hizo entrega de un cues-
tionario con preguntas de seleccion multiple, a
partir del cual se generd un diagnostico sobre las
areas de mejoramiento de la capacidad para la
resolucion de problemas y la aplicacion de con-
ceptos a traves de la indagacion. Ademas, los
estudiantes debian realizar una caricatura de las
competencias del siglo XX| en su casa y entre-
garla en el encuentro siguiente.

Los estudiantes socializaron su caricatura, en la
cual tuvieron la capacidad de plasmar de forma
creativa e innovadora la informacion después de
explorar, investigar y seleccionar la informacion
pertinente y precisa sobre el tema.

La segunda etapa, denominada Herramientas
TIC integrando STEAM., se inicid con diferentes
temas en el que cada pareja debid formular un
caso de estudio para dar una solucion a una pro-
blematica encontrada en su municipio, teniendo
como base las herramientas tecnologicas pro-
porcionadas por el docente. Cada pareja genero
ideas originales con el proposito de mejorar su
pensamiento critico para la interpretacion, anali-
sisy evaluacion de las ideas expuestas, generan-
do avances a la resolucion del problema a partir
de las competencias cientificas.

Luego, se le propuso a cada pareja realizar la so-
cializacion del caso estudio propuesto y su po-
sible solucion, lo cual permitio el desarrollo de
habilidades cientificas y de logica de programa-
cion, aumento la comprension del conocimiento

STEAM y su aplicacion en su entorno.

La ultima etapa, denominada Impacto de las TIC
integradas STEAM en el mundo real, consistio en
que cada estudiante asumio compromisos de
responsabilidad de forma continua en su vida
personal y profesional, para lo cual, a traves de
una rubrica, se evaluaron los proyectos de sus
companeros y se hizo tambiéen autoevaluacion,
en pro de la proteccion de la sociedad, nuestro
planeta y el cumplimiento de los valores eticos
universales.

lgualmente, se analizaron las experiencias de
los estudiantes en la participacion de los distin-
tos eventos de Robotica como la FLL, concurso
Apolo 2019 y distintas representaciones en uni-
versidades, alcanzando metas tangibles de ad-
quisicion de nuevas experiencias significativas
en el campo de investigacion, la ciencia y la tec-
nologia.

Todo este proceso se desarrolldo por medio de
una estrategia didactica en un ambiente de
aprendizaje que permitio un intercambio de co-
nocimientos entre cada pareja de estudiantes y
el docente. En este sentido, Boude (2011) dice que:

.85 Un espacio construido por el profesor con clara inten-
cion de lograr unos objetivos de aprendizaje concretos, lo
que implica un proceso reflexivo en el que se atiende a las
preguntas del que, comoy para qué enseno. En el inter-
vienen diferentes actores que desempenan roles diversos,
producto de las concepciones pedagogicas del profesor;
para este estudio en particular, estos actores fueron: los
estudiantes, el profesor y las TIC (p. 49).

En este ambiente cada uno desempena distintos
roles; el primer actor es el docente, el cual es el
encargado de facilitar la experiencia para que el
estudiante fortalezca sus competencias vy, el se-
gundo, es el estudiante que desarrolla las com-
petencias del siglo XXI con el fin de utilizar las
habilidades de las TIC en los procesos STEAM
para ser aplicadas en soluciones de su vida diaria.
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STEAM

Figura 2. Intervencion del AA

En el proceso del desarrollo de la estrategia en
la prueba piloto se utilizaron los siguientes ins-
trumentos: diario observacion, cuestionarios ini-
cial y final, y autoevaluacion. Con los cuestiona-
rios aplicados se identifico que los 10 estudiantes
presentan falencias en el pensamiento cientifico y
matematico, de los cuales solo cinco estudiantes
lograron integrarlas en el aula de clase a partir de
la problematica dada. Por esta razon, las parejas
presentaron falencias en las actividades debido a
que no tenian las habilidades necesarias y la mo-
tivacion para empezar, aunque, en el transcurso
de los encuentros, fueron mejorando las percep-
ciones de las competencias que deben desarro-
llar los estudiantes del siglo XXI.

El diario de observacion permitio evidenciar el
desarrollo de cada etapa planteada en la estra-
tegia didactica. Los estudiantes indagaron acerca
de los diversos recursos de apoyo, pero, en etapa
del hacer y probar, no las tuvieron en cuenta. Por
esta razon, en las realimentaciones se les dieron
las recomendaciones necesarias para mejorar sus

actividades de aprendizaje con un contexto cien-
tifico y de programacion, logrando los criterios de
evaluacion y seleccionando adecuadamente los
recursos para la realizacion de las actividades.
Uno de los inconvenientes de los estudiantes
en el desarrollo de este proceso fue la manera
de buscar las soluciones al problema planteado,
para lo cual requirieron el apoyo del docente.

Al final se logro obtener un producto en el que
cada una de las parejas dio respuesta a un pro-
blema planteado, aplicando diversas modali-
dades (Figura 3), lo que doto de sentido vy perti-
nencia los procesos de ensenanza y aprendizaje,
fomentando los valores, la participacion y el valor
del respeto.

Ademas, gracias al trabajo en equipo, se obtuvo
un reconocimiento a nivel regional de competen-
cias Robot sumo, a nivel nacional de las investi-
gaciones en el concurso FLL, a nivel internacional
en excelencia educativa (programacion e investi-
gacion), y el primer lugar a traves del desarrollo de
un problema solucionado por medio de un comic
narrativo en el concurso Apolo 2019.
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Esta estrategia didactica se basd en fortalecer
las competencias del siglo XXI a traves de los
procesos STEAM, para lo cual se logro integrar
las TIC a las practicas educativas, mejorando los
desempenos personales y permitiendo que los
estudiantes fortalecieran su desarrollo personal,
en coherencia con lo dicho por Jiménez, citado
por Lago (2017) en estos terminos: “cruce entre
el placer, el goce, la actividad creativa y el cono-
cimiento” (p. 8).

Los estudiantes se caracterizaron por ser los pro-
tagonistas de su aprendizaje, a traves del diseno
y desarrollo de la estrategia didactica evidencia-
da en los procesos STEAM, en el desarrollo de
sus proyectos y en las distintas competencias
nacionales e internacionales de robotica en las
que participaron, facilitando un proceso de inno-
vacion que incorpora cambios en las formas de
hacer, de pensary de vivir. Regularmente, las si-
tuaciones que son valoradas como innovaciones
surgen a partir de la necesidad de resolver pro-
blemasy asi los estudiantes crearon un prototipo
que genera cambios especificos con un factor
de innovacion en beneficio de una comunidad.
(De la Torre, Barios et. al., 1098. p. 9)

La robotica educativa influencio positivamente a
los estudiantes quienes incursionaron en la es-
pecialidad de la electronica y en otras areas del
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conocimiento, a traves del desarrollo de proyec-
tos educativos que intentan acercar a los estu-
diantes a la resolucion de problemas a traves de
lenguajes de programacion. Asi mismo, como o
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cias naturales y experimentales, la tecnologia y
las ciencias de la informacion y la comunicacion,
entre otras (p. 45).

Lo anterior, estimuld y motivo a los estudiantes
en su aprendizaje, fortalecio las competencias
del siglo XXI en las diversas actividades realiza-
das en el aula, logro un intercambio de saberes
a traves de un ambiente de aprendizaje ludico
para la realizacion del trabgjo en equipo, segun
lo plantea Salinas (citado por Zanartu Correa,
2003), lo precedente implica ‘la adquisicion de
destrezas y actitudes que ocurren por interac-

n

cion grupal’. (p. 2)

Por ultimo, se dio respuesta a la pregunta de
investigacion del estudio, el cual implica seguir
fortaleciendo estos procesos de formacion a fa-
vor de los estudiantes, para lograr efectivamen-
te la integracion de los procesos STEAM para el
desarrollo de las competencias del siglo XXI de
los estudiantes.

+ Acuna, A. (2004). Robotica y aprendizaje por disefio. Disponible en octubre 2019: https./na.cl/0zttw

- Banco Mundial (2014). El emprendimiento en America Latina: muchas empresas y poca innovacion, de proxima aparicion. Disponible en: https.//na.cl/4djq

+ Boude, O. R. (2011). (Tesis de Maestria). Desarrollo de competencias genéricas y especificas en educacion superior a través de una estrategia didactica medida
por TIC. Universidad Nacional de Educacion a Distancia. Facultad de Educacion. Master en nuevas tecnologias aplicadas a la educacion. Madrid. Disponible en

https.//na.cl/1s5g

- Bravo, F. Ay Forero, A. (2012). La robotica como un recurso para facilitar el aprendizaje y desarrollo de competencias generales. En Revista Teoria de la Educa-
cion: Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion. 13 (2), 120-136. Disponible en https./na.cl/gb3am8
- Corfo y Fundacion Chile. (2017). Preparando Chile para la sociedad del conocimiento. Hacia una coalicion que impulse la educacion STEAM. Disponible en:

https.//na.cl/27wu

- Delors, J. (1994). Los cuatro pilares de la educacion. En La Educacion encierra un tesoro. México: EL Correo de la UNESCO, pp. 91-103. Disponible en https./

na.cl/wpix

- De la Torre, S.; Barios, O. y Otros (1998). Estrategias diddcticas innovadoras para la formacion inicial de docentes. Disponible en https./na.cl/zcgn
+ Fundacion Omar Dengo (2014). Competencias del siglo XXI. Guia prdactica para promover su aprendizaje y evaluacion. San Jose, Costa Rica. Disponible en: https.//

na.cl/ezrmb
+ Goleman, D. (1996). Inteligencia Emocional. Madrid: Kairos.

- Goleman, D. (2012). El cerebro y la Inteligencia Emocional. Barcelona: Ediciones B.
- Nino, D. (2014). (Tesis de Maestria). Estrategia didactica de formacion docente mediada por las TIC. Universidad de la Sabana. Disponible en https./ng.cl/6zks
- Odorico, A. (2004). Marco tedrico para una robotica pedagogica. En Revista de Informatica Educativa y Medios Audiovisuales. 1(3), 34-46. Disponible en https./

na.cl/mlem

- OEA (sf). La indagacion como estrategia para la educacion STEAM. Disponible en https./na.cl/16810
+ Zanartu Correa, L. M. (2003). Aprendizaje colaborativo: una nueva forma de dialogo interpersonal y en red. Disponible en https.//na.cl/xlig


https://n9.cl/0zttw 
https://n9.cl/4djq 
https://n9.cl/1s5g
https://n9.cl/qb3m8
https://n9.cl/27wu 
https://n9.cl/wpjx 
https://n9.cl/wpjx 
https://n9.cl/zcgn 
https://n9.cl/e7rmb 
https://n9.cl/e7rmb 
https://n9.cl/6zks 
https://n9.cl/mlem 
https://n9.cl/mlem 
https://n9.cl/1681o 
https://n9.cl/xlj9

V(L EReary b &1 ERTTEEPI T T r e PESE = - o
TR T U 14 | T DT e,

i YH‘ 141

T Y RTPRT

o

ARIA AGUSTINIANA

UNIAGUSTINIANA

N\ SR b e
aR sk AR AR AR AR aF
R+ +

Conoce Como

Educacion Virtual
UNIAGUSTINIANA

Conéctate - Interactia - Aprende

@FacultadEVU

You
Tube

|




= ‘gm -i'ﬁ?i_ Sy AR
< i
B\ -"f :

VIRTUAL Y
U APLICACIONE

Por Iker urguera &
Miri=:.. Jranga

La educacion, aligual que la sociedad,
esta cambiando continuamente, y cada vez mas,
es la tecnologia la que dinamiza la forma de en-
tender la ensenanza, haciendo que la experiencia
educativa de los alumnos sea mas enriquecedo-
ra, utily divertida.

La Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada
(RA) son unas de estas tecnologias que estan en-
trando en el ambito de la educacion. A partir de
esta necesidad reconocida en los centros esco-
lares, nacio la plataforma Skoobi, una plataforma
online de creacion y visualizacion de entornos en
RA 'y RV para primaria, secundaria y bachillerato.
El uso de esta plataforma capacitara tanto a los
profesores como a alumnos para creary visualizar
facilmente sus propios entornos virtuales de con-
tenido curricular en RV y RA. La plataforma, ade-
mas, ofrece proyectos gamificados adaptados al
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curriculo de cada etapa escolar.

El proximo articulo pretende analizar la evolucion
de estas nuevas tecnologias como algunas parti-
cularidades que presentan, mostrando los aspec-
tos positivos y ventajosos que puedan aportar las
plataformas como Skoobi en el espacio de ense-
nanza y aprendizaje, dando respuesta a algunas
de las necesidades conocidas de los centros es-
colares.

Educacion, Nuevas tecnologias,
Realidad aumentada, Realidad virtual, Aprendiza-
Jje en primera persona.

No se puede dudar de que hoy en dia la sociedad
se somete a profundos y permanentes cambios
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de una manera acelerada. La tecnologia es, cada
dia, mas protagonista e irremplazable en todas las
areas de nuestras vidas, ocio, trabgjo, etc.

El mundo educativo no puede quedarse al mar-
gen de todos estos cambios evitando vy restrin-
giendo el uso de estas nuevas tecnologias. La
educacion debe formar a los alumnos para que
sean ciudadanos competentes y comprometidos
ante las nuevas tecnologias que vendran en el fu-
turo. Por ello, es necesario educar en convivencia
con estas tecnologias, nombrandolas como alia-
das, ensenando su buen uso de forma inteligente
y critica.

Este cambio se esta produciendo paulatinamente
con el uso de ordenadores, plataformas virtuales,
tablets, smartphones y demas dispositivos con
los que los alumnos estan mas que familiariza-
dos. De todas formas, dicho cambio tiene que
ser un cambio constante e ir avanzando, dando
respuesta y adaptandose a las necesidades del
alumnado, espejo de la sociedad.

Son varios los problemas a los que se enfrentan
los docentes cada dia en las aulas. Uno de ellos
es la necesidad de crear contenido atractivo para
los alumnos; actualmente, ellos estan constan-
temente sometidos a estimulos digitales, tales
como juegos de ordenador, videojuegos vy redes
sociales. Aligual que los adultos, los estudiantes
también son usuarios de todas estas tecnologias,
las cuales nos aportan estimulos digitales colori-
dos, ilustrados y que, a veces, pueden ser mucho
mas atractivos que los clasicos libros de texto. Por
ello, los profesores tienen que crear contenido
que atraiga la atencion de sus alumnos para que
el aprendizaje en estos sea mas significativo.

Por otro lado, otra de las dificultades que se plan-
tea en el aula es que tanto los libros de texto
como la mayoria de plataformas virtuales que se
utilizan en la educacion presentan el contenido
educativo en 2D, razon por la que algunos de los
alumnos son incapaces de entender las explica-
ciones, y visualizar algunos angulos no recogidos
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en el material didactico.

El papeldelalumno en su proceso de aprendizaje
es otra de las cuestiones que se debe tratar cuan-
do hablamos de la hueva educacion; el tiene que
pasar de tener un papel pasivo, donde recoge vy
recita las explicaciones del docente sin analizar-
las, ni siquiera trabajarlas, a un papel activo, donde
busca, interpreta y analiza el contenido curricular.
Este es un gran cambio al que se someten los do-
centes, ya que cambia totalmente tambien su rol
de ser el protagonista a ser el guiay acompanante
de los alumnos.

Dos de las tecnologias disruptivas que estan to-
mando fuerza en los ultimos anos son la RA Yy la
RV. Estas tecnologias ya se utilizan en la industria,
la medicina, entrenamientos.. Pero en los ultimos
anos se han comenzado a estudiar las enormes
posibilidades que tambien ofrecen en el ambito
educativo, gracias a que estas tecnologias permi-
ten introducir al alumno en entornos inmersivos
donde pueden interactuar con las infinidades de
experiencias educativas que pueden ofrecer, es-
timulando asi su aprendizaje. (Vera, Ortega, & Bur-
gos, 2003)

Por otra parte, vemos en la literatura, que autores
como Badia, Chumpitaz, Vargas & Suarez (2016)
recogen en su trabajo que la interactividad y la
tridimensionalidad que aportan las nuevas tec-
nologias como la RAy RV mejoran el proceso de
ensenanza aprendizaje y las competencias tec-
nologicas tanto de los alumnos como de los pro-
fesores.

El uso de la RA ha sido probado por numerosos
autores en la ensenanza infantil y primaria, reco-
giendo multiples experiencias en diversas mate-
rias como lengua, biologia, idiomas extranjeros,
etc. recogiendo datos sobre su indudable valor



EVUIuﬂon

pedagogico. En un estudio de Martin, Fabiani, Be-
nesova, Meneses & Mora (2014) se presento esta
tecnologia como propiciadora del aprendizaje au-
tonomo y siendo especialmente motivadora para
los alumnos con respecto a las ensenanzas tradi-
cionales.

Segun Toledo & Sanchez (2017), diferentes auto-
res consideran la tecnologia de RA beneficiosa,
tanto por la mejora de la motivacion presentada
ante ella por los alumnos, como por el aumento
de la comprension de los contenidos presenta-
dos y la obtencion de mejores calificaciones de
los temas tratados.

La inteligencia espacial es otro de los temas muy
estudiados en estas tecnologias que permiten ver
el contenido en 3 dimensiones, y desempena un
papel muy importante en el aprendizaje de nue-
VOS conocimientos. Segun un estudio realizado
con 23 alumnos de 3° curso de Educacion Secun-

daria Obligatoria, donde trabajaron la asignatura
de Tecnologia con RA, esta fue una de las con-
clusiones de del Cerro & Morales (2017):

- "En este sentido, tomando como referencia la
diferencia significativa entre las puntuaciones ob-
tenidas en las pruebas de pretest y el postest, los
resultados nos indican que la serie de actividades
desarrolladas utilizando tecnologia de RA son uti-
les para la mejora de la habilidad de rotacion y vi-
sualizacion espacial en alumnado que parte con
una inteligencia espacial baja.” (p.11)

Analizando otro de los paradigmas actuales de la
educacion, el del alumno como protagonista de
su propio aprendizaje, segun el trabajo realizado
por elautor Gee (2008), es remarcable que apren-
demos a través de experiencias, no a traves de
calculos abstractos y generalizaciones. Las per-
sonas acumulamos experiencias en la memoria 'y
utilizamos estos conocimientos previos para la re-




solucion de problemas en nuevas situaciones. Por
ello, el aprendizaje mediante simulaciones reales,
0 lo mas reales posibles, como pueden ser las si-
mulaciones en RVy RA, ayudan a formar hipotesis
sobre la forma de proceder ante una nueva situa-
cion. (Sarracino, 2014)

Segun Marquez (2011), las simulaciones en pri-
mera persona se han empleado desde hace mu-
chos anos para el aprendizaje y entrenamiento
profesional de pilotos, donde estos aprendian, en
primera persona, a pilotar mediante una tecnolo-
gia que simulaba un vuelo comercial real. Fue en
estos estudios donde aparecid por primera vez
el potencial que tenian las simulaciones para el
proceso de ensenanza y aprendizaje, de la mis-
ma manera que hacen hoy en dia las tecnologias
como la RAY RV. Eluso de estas simulaciones en
la educacion es conocido como educacion en
primera persona, y ha sido recogida en numero-
sos trabajos. Por ejemplo, Vera, Ortega, & Burgos
(2003) estudia las experiencias de simulacion de
RV en educacion:

- "Dichas experiencias generan un conocimiento
directo, personal, subjetivo y implicito a medida
de lo posible. Ademas, permiten una buena com-
prension de elementos abstractos, hechos o fe-
nomenos complejos para los estudiantes que, de
otra manera mas rudimentaria, se comprenderian
en menor medida. En resumen, la Realidad Virtual
permite crear experiencias en primera persona,
accesibles originariamente a traves de la expe-

riencia directa con el mundo real.”. (p. 6)

Segun los estudios que analizamos, vemos que
la Realidad Virtualy la Aumentada estan entrando
en el mercado de la educacion, y que son mu-
chos los estudios que respaldan su incorporacion.

Por un lado, hemos visto que el uso de estas tec-
nologias novedosas aporta muchisimo interes y
motivacion al alumnado, creando asi mas adhe-
rencia a los ejercicios que se trabajan en el aula.
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Algunos estudios tambien recogen como la satis-
faccion de los alumnos aumenta a medida en el
que avanza en la experiencia y observan que van
comprendiendo y asimilando el contenido con fa-
cilidad. (del Cerro & Morales, 2017)

Ademas, con el uso de la RAy la RV se fomenta
en elalumnado la capacidad de investigacion y la
curiosidad, de la misma manera en la que se fo-
menta el trabajo individual y autonomo. (del Cerro
& Morales, 2017)

Son muchos los estudios que apoyan el fomento
del aprendizaje activo o en primera persona, ya
que facilita la comprension y hace que el alum-
Nno se sienta parte de su propio aprendizaje, pro-
moviendo asi su motivacion e interes y, por tanto,
tambiéen su participacion.

Por otro lado, hemos visto la importancia de tra-
bajar la inteligencia espacial, tanto para la com-
prension de conceptos abstractos, como para
aquellos que no lo son. Eluso de la RV y la RA,
al ser esta una tecnologia que ofrece la visualiza-
cion de contenido en 3D, mejora notablemente la
habilidad de rotacion y la inteligencia espacial.

Tras analizar los estudios y todos los beneficios
que aportan las tecnologias de RVy RA, podemos
determinar que la plataforma Skoobi, sin ninguna
duda, supondra un salto cualitativo en la educa-
cion, especialmente en aquellas areas en las que
resulta dificil visualizar los procesos estudiados.

Ademas, se trata de una tecnologia intuitiva, don-
de los alumnos vy los profesores no presentan
mayores dificultades en su utilizacion.

La utilizacion de la RV'y RA implicara una motiva-
cion por parte del alumno que ayudara a apren-
der y a seguir explorando siendo protagonista
de su propio aprendizaje. Algunos experimentos
realizados por investigadores demuestran que la
curva de aprendizaje aumenta con el uso de pla-
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taformas como Skoobi. (Vera, Ortega, & Burgos,
2003)

Para terminar, es necesario aclarar que la tecno-
logia, muy distintamente a como la percibe mu-
cha gente, no es una enemiga de la educacion. Al

sirva de puente entre el contenido curricular y los
alumnos. Estamos educando a la futura sociedad,
personas que conviviran con tecnologias que hoy
en dia aun no existen. Desde la educacion no de-
bemos ignorar la existencia de las nuevas tecno-
logias, y debemos educar desde el buen uso de

contrario, pensamos que debe ser una aliada que  ellas.
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Aunqgue la educacion constituye el eje
principal del proceso de ensenanza aprendizaje
en la formaciony el crecimiento de los individuos,
esta parece haber quedado paralizada ante los
cambios producidos por la revolucion tecnologi-
ca del siglo XXI. Para sobrellevar estos cambios,
debemos pensar en implementar nuevos para-
digmas en las instituciones educativas que involu-
cren propuestas de ensenanza innovadoras. Con

la integracion de la robadtica en el aula, se pueden
trabajar diversas areas curriculares favoreciendo
el trabajo interdisciplinario, colaborativo y el desa-
rrollo de inteligencias multiples.

Con el presente articulo se pretende ponderar la
importancia de la implementacion de la robotica
educativa como herramienta pedagogica aplica-
da a la educacion, utilizando los recursos que nos
brinda las Tecnologias de la Informacion y Comu-

nicacion (TIC), lo cual sirve de apoyo para facilitar
y motivar los procesos de ensenanza aprendi-
zaje, siendo que la robodtica educativa resulta ser
una herramienta vigorosa para comprender los
conceptos abstractos y complejos en asignaturas,
sobre todo, las relacionadas al area de las cien-
ciasy las tecnologias, asi como tambien favorecer
el pensamiento computacional logrando habilida-
des cognitivas y metacognitivas ante la solucion
critica de problemas, generando el empleo del
razonamiento, la logica y la creatividad, benefi-
ciando el trabajo con otros.

Robotica educativa, Herramienta
pedagogica, Procesos de ensenanza aprendizaje,
Pensamiento computacional, Inteligencias multi-
ples.
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Este articulo hace referencia a interrogantes que
surgieron de la preocupacion y analisis de ver y
observar la apatia por el contexto escolar en los
alumnos de la escuela secundaria de gestion pu-
blica de la Provincia de Santa Fe; de ello surge
elaborar una propuesta para revertir esa situacion
y evaluar el impacto, por lo cual me he planteado
las siguientes preguntas: ;Que lugar ocupan hoy
docentes, alumnos y contenidos?, ;jcual es el me-
Jjor método para aplicar el uso de las tecnologias?,
/COMo cambiar la mirada de los docentes que se
resisten al uso de las TIC en las aulas?, ;como se
le ensena a un alumno que ya sabe?; el alumno,
cya sabe?

Este proyecto intenta llevar a cabo una pers-
pectiva diferente de trabajo, dejando de lado el
protagonismo del docente para poner en juego
las capacidades e inteligencias de todos y cada
uno de los actores en este escenario, a traves
de la implementacion de la educacion digital, la
programacion y la robotica en la escuela, la cual
incita a trabajar de manera transversal las diver-
sas areas curriculares que conforman la curricula
escolar, favoreciendo el trabajo interdisciplinario,
colaborativoy el desarrollo de habilidades menta-
les e inteligencias multiples en los alumnos ante
la solucion critica de problemas.

La robotica educativa es una de las herramientas
mas aplicadas en la formacion de competencias
digitales, dada su practicidad para transmitiry asi-
milar conocimientos. Su implementacion permite
utilizar robots como plataformas para entrenar
capacidades blandas, abordando al mismo tiem-
po conceptos pertenecientes a las diferentes dis-
ciplinas. La robotica educativa como herramienta
pedagogica constructivista genera un recurso de
apoyo potencial para incentivar los procesos de
ensenanza y aprendizaje, siendo que esta resul-
ta ser una herramienta vigorosa para comprender
los conceptos abstractos y complejos de las dife-
rentes areas curriculares, sobre todo las relacio-
nadas al area de las ciencias y las tecnologias.

La intencion de este proyecto es implementar un
cambio de paradigma en las practicas educativas
que implica tanto en alumnos, como en docentes
un desafio para llevar adelante propuestas peda-
gogicas innovadoras que favorezcan la construc-
cion de conocimientos, erradicando la apatia que
se percibe en las aulas vy la inquietud de los do-
centes ante el abordaje curricular en los Nucleos
de Aprendizaje Prioritarios (NAP), integrando la
Programacion y la Robdtica.

Trabajar interdisciplinariamente  mediante el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) impli-
ca un reto ante la inclusion de los recursos que
nos ofrecen las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) para trabajar proyectos en-
riquecedores en el aula, como el desarrollo vy la
construccion de prototipos (robots) que permitan
la resolucion de problematicas asociadas con el
contexto social identificadas por los alumnos de
manera innovadora.

Esta herramienta pedagogica constructivista pre-
senta una metodologia que implica considerar a
la programacion y la robotica como un proceso
de estimulo cognitivo para que los alumnos ad-
quieran mayor capacidad creativa para favore-
cer la resolucion de problemas ante la sociedad,
siendo asi el alumno quien debe internalizar estas
cualidades, resultando ser el productor del propio
conocimiento y transformador del proceso de en-
senanza aprendizaje.

A traves de la implementacion de la Educacion
Digital, la Programacion y la Robotica en la escue-
la se pretende reducir el desinterés y la apatia es-
colar que se viene incrementando en os ultimos
anos en la escuela secundaria. Por eso, desarro-
llar proyectos que integren a la educacion digital,
la programacion vy la robdtica, utilizando recursos
y herramientas de trabajo que nos brindan las
TIC para el abordaje curricular, no solo permitira
reducir la brecha generacional entre docentes vy
alumnos sino tambien posibilitar la comprensiony
la construccion de nuevos conocimientos signifi-
cativos y perdurables en el tiempo.



Implementar la educacion digital, la programa-
ciony la robotica como eje transversal, en el cual
se articulen los contenidos de las distintas disci-
plinas que conforman la estructura curricular de
la escuela, de manera interdisciplinaria, a traves
del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), su-
peditando los recursos y las herramientas que
nos brindan las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC), para formar y construir
conocimiento.

A raiz de la problematica observada sobre la
apatia por el contexto escolar por parte de los
alumnos en la escuela secundaria y los indices
de repitencia y abandono escolar en la escuela
secundaria, que fueron aumentando en los ulti-
MOSs anos, surge este proyecto como un desafio
para innovar las practicas educativas tratando de
que la escuela pueda alinearse con el momento
historico de la sociedad actual y, de esa mane-
ra, N0 quedar descontextualizada. En los ultimos
tiempos se ha hablado mucho sobre los cam-
bios en la educacion, la revolucion tecnologica
en las aulas, el docente que ya no es el unico
que aporta el saber, el alumno interesado que
interviene con aspectos profundos o aquel que
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se siente apatico por el contexto escolar. Educar
en el siglo XXI es todo un desafio. Por ello, es
necesario cambiar el paradigma educativo, mirar
a la educacion desde otro lugar, darle paso a las
Innovaciones, a las nuevas ideas, proponer nue-
vos enfoques, integrando de forma generalizada
a las Tecnologias de la Informacion y Comuni-
cacion (TIC), y a los recursos tecnologicos, como
la automatizacion (robaotica), lo cual requiere del
compromiso y la disposicion de los profesiona-
les docentes para construir un marco teorico
general y de trabgjo en el que las distintas dis-
ciplinas, cada vez que entren en contacto, sean
modificadas y pasen a depender unas de las
otras. En este sentido, sera necesario poner en
practica pedagogicamente terminos metodo-
logicos, ideologicos y conceptuales; de lo con-
trario, resultara dificil avanzar sobre el abordaje
de los procesos de ensenanzay aprendizaje que
involucran a los estudiantes. En tanto, la evalua-
cion escrita y la leccion oral ya no seran los ins-
trumentos tradicionales para medir el aprendiza-
Je del alumno, sino la mirada de un proceso de
crecimiento individual del cual el alumno sera el
protagonista.

- Las siguientes tablas muestran indicadores en
la educacion secundaria referentes al Abandono
y Repitencia en la Provincia de Santa Fe.

Tasa de alumnos con sobreedad simple en educacion secundaria por regidon provincial.
Provincia de Santa Fe, anos 2011- 2015

Sobreedad por edad simple

Ciclo lectivo
2011 2012 2013 2014 2015
% %% %%
Total provincial 19,7 19,2 18,7 19,4 17.8
Region 1 - Nodo Reconquista 20,2 20,0 19.2 19,9 18,6
Region 2 - Nodo Rafaela 19,5 19,2 18,1 18,5 17,4
Region 3 - Nodo Santa Fe 20,2 19.5 19.2 19,7 18,4
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Region 4 - Nodo Rosario 19.5 19,1 18,6 19,4 17.5
Region 4 - Nodo Venado Tuerto 18,2 18,2 17,7 18,7 16,1

Tasa de abandono en educacion secundaria por regiéon provincial. Provincia de Santa Fe, anos
2011 - 2015

Sobreedad por edad simple

Ciclo lectivo
2011 2012 2013 2014 2015
% %% %%
Total provincial 12,90 11,70 9,80 8.90 8.40
Region 1 - Nodo Reconquista 12,60 11,70 10,60 10,00 9,10
Region 2 - Nodo Rafaela 12,20 11,30 9,90 8,70 8,70
Region 3 - Nodo Santa Fe 11,70 10,80 9,30 8,50 7,40
Region 4 - Nodo Rosario 13,70 12,40 10,00 9,10 8,70
Region 4 - Nodo Venado Tuerto 13,00 10,90 8,80 7,40 9,20

Tasa de repitencia en educaciéon secundaria por region provincial. Provincia de Santa Fe, afnos

2011-2015
Sobreedad por edad simple
Ciclo lectivo

2011 2012 2013 2014 2015

% %% %%
Total provincial 15,20 14,20 14,70 14,60 15,00
Region 1 - Nodo Reconquista 17,90 15,60 16,30 16,70 18,40
Region 2 - Nodo Rafaela 17,20 15,20 16,30 15,70 16,50
Region 3 - Nodo Santa Fe 15,60 15,00 14,30 14,70 14,50
Region 4 - Nodo Rosario 14,40 13,60 14,40 14,10 14,40
Region 4 - Nodo Venado Tuerto 13,10 12,10 13,10 13,40 13,40

Fuente: Direccion General de Informacion y Evaluacion Educativa. SIGAE Web



Esta metodologia promueve un abanico de po-
sibilidades para desarrollar un trabajo interdisci-
plinario, que es muy amplio, y permite que cada
alumno y cada docente aporte su impronta en
un trabajo que teje redes de comunicacion que
exceden el campo aulico y lo transforman en un
aula colaborativa en espacios fisicos y tambien
virtuales, donde los alumnos esten interesados
en trabajar y descubrir una manera diferente de
aprender y aprehender los contenidos para in-
ternalizarlos y poner a trabajar la creatividad, las
competencias neurolinguisticas y sociales. La
metodologia de trabajo se extrajo del diagnosti-
co de acuerdo a la recoleccion de datos, a traves
de encuestas realizadas a los alumnos, donde el
85% de ellos manifiesta tener interés por elegir
un tema de su interés, en el cual desarrollara un
proyecto de investigacion abordando las distin-
tas areas curriculares, indicando los objetivos y
los propositos que pretende alcanzar.

El docente sera suacompanante y debera guiar-
lo para plasmar sus ideas. Su trabajo consistira
en comprender la problematica que abordara,
para asi poder anclar su proyecto con los con-
tenidos curriculares integrando los recursos
TIC. Los docentes realizaran el seguimiento de
los alumnos, que pPoco a Poco lograran una au-
tonomia en el trabagjo diario escolar generando
en ellos mismos reconocer su propia practica,
sin desestimar los contenidos de cada materia.
Es decir, todos aprenderan los contenidos pro-
puestos por las diferentes areas, pero deberan
articularlos, cuando sea pertinente, al proyecto
que ellos mismos desarrollan. Asi mismo, sema-
nalmente, los alumnos mostraran a los docentes
SuUs avances en la investigacion, tanto de cada
area como del proyecto en general, obteniendo
una evaluacion procesual que permitira ver los

Referencias
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logros obtenidos.

Esta metodologia también promueve la sociabi-
lizacion con el resto de los companeros para es-
tablecer las relaciones humanas y de cooperati-
vismo en el marco de los proyectos individuales,
ampliando el campo de la interdisciplina, donde
los alumnos podran compartir sus experiencias
pudiendo ayudar a otros a resolver situaciones
problematicas en sus areas de trabajo particu-
lares.

La evaluacion sera un proceso de seguimiento
continuo, donde el propio alumno debera pre-
sentar cada fase del proyecto.

El proyecto fue pensado para innovar las practi-
cas educativas actuales, lo cual no significa que
haya mas tecnologia en las aulas, sino cambiar
los enfoques de ensenanza para que nuestros
estudiantes adquieran las habilidades y com-
petencias que necesitan para desarrollarse en
la sociedad actual, adquirir pensamiento critico,
reflexivo y saber resolver problematicas con efi-
cacia y rapidez en relacion con el otro. En este
sentido, mirar la realidad situada, para luego de-
sarrollar un proyecto interdisciplinar no sera, para
nada, un abordaje exclusivo de una sola discipli-
na, sino que sera incumbencia de todas.

Se pretende contextualizar a la escuela con la
era digital que estamos transitando. Por ello, es
necesario repensar y adaptar muchos de los
principios de las metodologias tradicionales vy
profundizar en las nuevas propuestas pedago-
gicas mediadas por la implementacion de la
educacion digital, la programacion y la robotica
inherente a las tecnologias de la informacion vy
la comunicacion como recurso potencial en los
procesos de ensenanza-aprendizaje.

* Belcapuy M, Cimas M, Cryan Gy Loureriro H. (2005). Adolescencia y Tecnologias de la Informacion y Comunicacion. Buenos Aires: UBA. Facultad de Psicologia. Catedra de

Psicologia evolutiva en la adolescencia.

+ Chaves, Portugal. Olaskoaga. K. (2009). La robotica como apoyo al aprendizaje. Extraido el 12, de abril, 2011, de https.//n9.cl/ngcr.
+ Dussely Quevedo LA (2010), VI Foro Latinoamericano de Educacion *Educacion y Nuevas tecnologias: Los desafios pedagogicos ante el mundo digital’, Buenos Aires, Santillana
+ Moreno, |, Munoz, L., Pitti, K, Quintero, J. y Serracin, J. (2011). Robdtica Educativa como herramienta de ensenanza-aprendizaje en colegios secundarios. 6ta. Conferencia
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Imagina que pudieras interactuar holo-
graficamente con tu docente y companeros en el
aula, en virtud de los adelantos que ofrecera, en
breve, la teletransportacion de realidad aumenta-
da, en una escena muy similar a lo que ocurre en
los consejos Jedi de Star Wars. La tecnologia trae
consigo progresos que modifican radicalmente la
vida de los seres humanos y nos acercan cada vez
mas a entornos virtuales que compiten, en crea-
tividad, con la imaginacion propuesta en la cien-
cia ficcion como la teletransportacion no cuantica,
gracias a la realidad aumentada. La investigacion
tiene como objetivo analizar los beneficios en los
escenarios educativos de ensenanza aprendiza-
Jje futuros de la teletransportacion holografica y
vigies a través del tiempo, basados en realidad
aumentada. Las experiencias recalcan la trascen-
dencia de las actividades de aprendizaje en rea-
lidad aumentada disenadas por educadores para

A

gjercer una influencia positiva en el aprendizaje
significativo de los educandos. En ese contexto,
proyectamos el potencial de una tecnologia cuyo
imaginario popular nacid en la ciencia ficcion,
pero ahora los desarrolladores estan tratando de
convertirla en realidad.. aumentada.

Realidad aumentada, Teletrans-
portacion, Telepresencia, Holografia.

La teletransportacion. El posicionamiento en el
imaginario colectivo del vocablo ‘teletranspor-
tacion” se remonta a la serie de culto Star Trek
(1963). Su creador, Gene Roddenberry, se ahorro
miles y miles de dolares con este pequeno ‘truco’
televisivo, pues no era necesario aterrizar el En-
terprise en los diferentes mundos que visitaba la
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legendaria nave interestelar.
Teletransportacion Star Trek
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Fuente: Franks (2009). [Archivo de videol.

El proceso de la teletransportacion consistia en
mover objetos o personas de un lugar a otro dis-
tante, mediante una maquina -denominada ‘te-
letransportador’- que se encargaba de desinte-
grary recomponer los atbmos en particulas y que
fuera producto de la inspiracion en el cuento The
man without a body (1947) de David Page Mitche-
Ly en el filme La Mosca (1958) del cineasta Kurt
Neumann.

Muchas ficciones han sucumbido al poder de la
teletransportacion como el personaje principal
del anime Dragon Ball Z, Son Goku, quien apren-
dio esta tecnica de movimiento de los habitantes
del Planeta Yardrat, Infinity Wars en el Universo
Comic Marvel, quienes teletransportaron a la mi-
tad del universo al Mundo del Alma o Bing Bang
Theory donde el fisico Sheldon Cooper teoriza so-
bre la teletransportacion que destruye y recrea la
materializacion de un ser humano.

La teletransportacion supone reproducir el esta-
do cuantico de un punto a otro, destruyendo en el
proceso el estado de partida, en lo que Max Plank
denomind mecanica cuantica, teoria que consiste
en la generacion de la radiacion absorbida en pa-
quetes de energia, a lo que tildo como "quanta”.
(Guerra, 2016)

La teletransportacion no es muy intuitiva y con-
duce a la desorientacion. La metafora, a menudo,
implica una sobrecarga cognitiva, que puede re-
sultar en desorientacion si el usuario no esta fami-
liarizado con esto tipo de navegacion.

Svanaes y Verplank (2000) sostienen que la tele-

transportacion holografica de una persona puede
parecer un acto magico, donde la pantalla repre-
senta la frontera de lo real y lo virtual. EL término
‘realidad aumentada” originalmente estaba des-
tinado a cubrir una amplia variedad de enfoques
para “interfaces del mundo real’, pero se ha con-
vertido en sinonimo de pantalla montada en la
cabeza y de téecnicas para superponer o virtual
sobre o real.

Tom Caudell, al acunar el término ‘realidad au-
mentada’, no midid el impacto que tendria esta
tecnologia. La realidad aumentada se caracteriza
POr crear una nueva visualizacion que combina el
entorno fisico y virtual en un unico campo visual
(Fombona, Pascual y Ferreira, 2012) al ofrecer in-
formacion aumentada y superpuesta en capas
para la percepcion de nuestros sentidos. (Cabe-
ro-Almenara y Sanchez, 2018)

Esta tecnologia es una ventana para apreciar un
mundo enriquecido por capas virtuales (Funda-
cion Telefonica, 2011), en distintos soportes tec-
nologicos como Tabletas o Smartphones, para
enriquecer la realidad (Cabero-Almenara 'y Garcia,
2016:7). La vision y el sonido son los sentidos mas
poderosos que le dan la capacidad teletranspor-
tada a la realidad aumentada/virtual Cada en-
torno ha sido disenado con cuidado, para dar al
usuario una percepcion de la realidad con un viaje
magico unico. (Kim, 2017)

El Smartphone se ha convertido en la maquina
de teletransportacion (Carrel-Billiard, 2017), que
actualmente nos evita caminar o movilizarnos
para hablar con aguellas personas que no estan
a nuestro lado, ni en nuestra inmediatez fisica .(Vi-
llacanas, 2018)

La teletransportacion cuantica permite el entrela-
zamiento para remitir informacion sin necesidad
de vigjar en el espacio. Carrel-Billiard (2017) mani-
fiesta que la proxima revolucion sera la reduccion
de la distancia, donde los interlocutores compar-



tiran escenarios llamados "nanolabs” como mo-
dulos de teletransportacion. El futuro es el "ho-
lotransporte’, donde se labora conjuntamente la
realidad aumentada vy el avatar (donde se esca-
nea al sujeto de realidad aumentada en 3D).

Entre los experimentos exitosos referidos a la te-
letransportacion estan los que permiten transferir
las propiedades del foton a otro espacio fisico via
laser (Martinez, 2005) o teletransportar una onda
de luz mediante la desintegracion y restitucion de
protones. (Lopez, 2010)

Los hologramas hoy pueden ser teletransporta-
dos virtualmente, incluso tocados o manipulados
por entornos hapticos. La tecnologia haptica esta
circunscrita a interfaces tecnologicas que interac-
cionan con el ser humano, mediante sensaciones
relativas al tacto, conocido como tecnosentidos.
Lupenna (2001) establece una relacion entre los
tecnosentidos y la ciberpercepcion, basada en
redefinir las interacciones entre el entorno fisico y

el entorno virtual.
Tocar hologramas.
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Fuente: Roland Smeenk (2018). [Archivo de videol.

Microsoft inicid su proyecto Mirabelable como
una videoconferencia 3D que simula fisicamen-
te la conexion virtual entre individuos que se en-
cuentran en diferentes locaciones. Pero es con
el Hololens que incluso Microsoft se arriesga, a
redefinir el campo de las realidades mixtas vy la
teletransportacion a la que denomina holotrans-
portacion, en referencia a la teletransportacion
que se realiza con los Hololens, gafas de realidad
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aumentada con un costo en los EEUU. de 3,500
dolares. Las bondades del Hololens son conoci-
dasy superan los linderos de la realidad virtual de
Facebook Spaces, que emplea la realidad virtual
como escenario efectivo para establecer una es-
pecie de telepresencia virtual netamente. Empe-
ro, Mark Zuckeberg anuncio en octubre de 2019
el fin de Facebook Spaces vy el cierre de esta pla-
taforma para Oculus.

Cientificos espanoles descubrieron la manera
de reunir individuos separados fisicamente por
varias millas y hacerlos interactuar en un entor-
no virtual, tal y como ocurre con el Consejo Jedi
de Star Wars: el Proyecto Beaming. El director del
proyecto Mel Slater puntualiza que este permite
a sus participantes regociarse en la sensacion
producto de la telepresencia, debido a que nos
permite combinar tecnologias disruptivas como
la neurociencia y las realidades aumentada vy vir-
tual para crear una especie de videoconferencia
avanzada. Sin embargo, nos alerta sobre la impo-
sibilidad de dar un apreton de manos.

Entender la teletransportacion cuantica como la
materializacion, a partir de una onda de informa-
cion (Lopez, 2010), admite que en el futuro cerca-
no podamos transmitir datos de un lugar a otro,
via fibra optica como ocurre en Star Trek. “Para
obtener la sensacion de presencia fisica, de esa
interaccion con el entorno, es necesaria que au-
mente la colaboracion entre los neurocientificos y
los tecnocientificos’. (EFE, 2011)

De la Morena (2019) considera que, en un futuro,
los seres humanos podremos interactuar como
si compartieramos el mismo espacio fisico. Una
evidencia es el estreno de la primera teletrans-
portacion holografica en el 2008, elaborada por la
CNN, que permitia proyectar un holograma, en el
estudio de television, de una reportera que esta-
ba en Chicago. y cuya imagen era captada por 10
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camaras fabricadas para la ocasion.
Primer holograma en la TV. CNN
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Fuente: Artloverrr (2008). [Archivo de videol.

En el ultimo ano, los reporteros del clima, en tiem-
po real, cuentan historias en realidad aumentada
extrema, tras teletransportarse a cualquier ubica-
cion o momento. Veldkamp (2018) sostiene que
el desarrollo de la grafica televisiva de realidad
aumentada permite realizar simulaciones, cuya
conversion del mapa de noticias pasa a ser parte
del espacio tridimensional, producto de la ‘tecno-

ciencia’ y la estetica de la transmision del tiempo.
The Weather Channely su
teletransportacion a un Huracan
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Fuente: Digital Synopsis (2018). [Archivo de videol.

En el 2016, la TVE inicio actividades para desarrollar
un proyecto para desarrollar y mejorar aun mas la
grafica en realidad aumentada, mapeo de pro-
yecciony teletransporte virtual en vivo para trasladar
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Lo expuesto a lo largo del presente articulo nos
permite arribar a las siguientes conclusiones:
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aumentadas de Smartschool, durante el proceso
ensenanza-aprendizaje. Esta historia continuara..
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