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Durante el afio 2020, la situacién de pandemia que afectd a todo el territorio nacional, obligo a
que los espacios de dictado de clases presenciales, acudieran a la virtualidad para poder continuar
con los objetivos educativos. En la Universidad Nacional de Cuyo, esta situacién hizo que los
espacios curriculares adoptaran la virtualidad como medio para el dictado de clases.

La Préctica Profesional Supervisada 11, desde su formato taller, tuvo que repensar de qué manera
desarrollar habilidades profesionales en la “nueva normalidad”. Fue asi como naci6 desde alli un
proyecto interdisciplinar, que de la mano de las tecnologias digitales intentd dotar a los estudiantes
de competencias Utiles para un futuro licenciado en turismo.

A partir de un trabajo sistematizado e interconectado entre todos los espacios curriculares de
tercer afio de la Licenciatura en Turismo, es que la PPS Il funciond como espacio de
convergencia de saberes. En ella, los estudiantes pudieron llevar a cabo proyectos colaborativos
generando recorridos turisticos innovadores en Google Sites.

Estos recorridos, fueron fruto de un trabajo articulado con una gran labor investigativa. La cual
sirvié para promover, desde un nuevo espacio virtual y desconocido por los estudiantes, la
construccién de conocimiento valioso para compartir con la comunidad.

Ademas de promocionar la Provincia de Mendoza de manera creativa, los Sitios Web lograron
desarrollar habilidades digitales Gtiles para un licenciado en turismo, de la mano del Aprendizaje
Basado en Proyectos Colaborativos.

El desarrollo y resultados de este proyecto fue presentado durante el 2021 en el concurso
“INTICA: Incentivo a la Innovacion con TIC en el Aula-Edicion Pandemia” organizado por la
Secretaria de Extension de la Universidad Nacional de Cuyo. Resulté premiado entre los tres
primeros puestos en la categoria de Nivel Superior, y sera publicado en un libro de innovacién
con TIC en el aula durante el 2022.

Palabras clave: TIC, Aprendizaje Basado en Proyectos Colaborativos, innovacion, turismo,
interdisciplinariedad, Google Sites.

Para recorrer este trabajo, sera importante que descargue
un LECTOR DE CODIGO QR en su celular.
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1. JUSTIFICACION / DIAGNOSTICO

La Licenciatura en Turismo perteneciente a la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad
Nacional de Cuyo, es una carrera de grado joven conformada desde el 2016, con una duracion de
4 afios. Ofrece una formacién profesional que posibilita la adquisicion de conocimientos y
capacidades, que le permitiran al futuro egresado insertarse en d&mbitos laborales puablicos y
privados relacionados con los servicios turisticos (Plan de Estudios de la Licenciatura en Turismo,
ord 10/ 2015). Dentro de este espacio de formacidn, existen areas de conocimiento que se articulan
entre si: el Area de Sociedad y Cultura, el Area de Idiomas, el Area de Economia y
Administracion, el Area de Turismo y Gestion y el Area de la Préctica Profesional Supervisada
(PPS).

El profesional de turismo como investigador, planificador y gestor creativo, posee la capacidad y
los conocimientos necesarios para realizar las labores que serdn propuestas por las PPS de la
Licenciatura en Turismo.

Este espacio se ha dedicado a orientar al alumno, en el camino que debe transitar desde el aula
hacia el entorno laboral. Por eso mismo, se han implementado procedimientos y estrategias
metodoldgicas que le permitan ir integrando los conocimientos adquiridos de manera progresiva
e integral. Esto le permite reconocer el caracter multidisciplinar que caracteriza a la profesion del
turismo, y comprender la heterogeneidad de factores que influyen y se relacionan con el entorno
laboral en el que se desempefia.

Como parte del Area de Practica Profesional, el espacio curricular de Practica Profesional
Supervisada Il (PPS 111), es el tercer eslabon de una cadena de cuatro afios de practicas que se
relacionan entre si. Las mismas van formando una base de conocimientos, habilidades y aptitudes
gue son el punto de partida de la PPS siguiente.

Siendo una catedra de caracter obligatoria y cuatrimestral, se cursa durante la segunda mitad del
ciclo lectivo. Esta disefiada para que los estudiantes realicen salidas de campo durante todo el
cursado a distintos puntos de la provincia de Mendoza. En ellas, ponen en préactica los
conocimientos adquiridos en la carrera. Ademas, en los recorridos actian como guias de cinco
circuitos turisticos disefiados por los docentes, que abarcan toda la provincia.

Previo a las salidas de campo, los estudiantes investigan y recopilan informacién tetrica
proveniente de las otras catedras de tercer afio. Con la misma, realizan los recorridos grupales e
incluso, utilizan los idiomas para explicar parte de ellos.

Los estudiantes poseen una gran carga horaria en salidas programadas a todo el territorio
provincial en las cuales participan otros docentes del mismo afio. De esta manera, y como objetivo
fundamental, se intenta que sean artifices de las practicas. Ademas, que apliquen todos sus
conocimientos tedrico-practicos en un solo espacio.

1.1 El desafio del 2020

Durante el 2020 el cursado, que en afios anteriores se realizé de manera presencial, se vio afectado
por la crisis de pandemia que sucedi6 en el mundo, que comprendi al territorio argentino y a la
Provincia de Mendoza. Las instituciones educativas en la provincia, afectadas por diversas
restricciones, tuvieron que reconfigurarse hacia una modalidad a distancia y virtual.

En este nuevo contexto nacio el desafio de hacer que la interdisciplinariedad que requiere la
practica profesional no se deje de lado por esta situacion y se adapte a un nuevo escenario, la
virtualidad. Fue asi que, tomando en cuenta los conocimientos de “Procesos Historicos de
Mendoza”, “Geografia y destinos Turisticos de Mendoza”, “Patrimonio Cultural Arquitectura,
Sitios y Paisajes” y “Portugués 17, se propuso la PPS 111 como un lugar clave donde se aplicarian
y pondrian en practica todos los conocimientos de estas disciplinas.
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La planificacion de la PPS 111 se basé en las siguientes preguntas guias para orientar esta nueva
tarea:

1) “Como futuros licenciados en turismo, ;Como podemos usar la creatividad y las
capacidades adquiridas para realizar aportes concretos a la comunidad local y a los
prestadores turisticos?”

2) “Enun contexto diferente y complejo, pensando que somos Licenciados en Turismo, ;de
gué manera podemos proponer y disefiar distintas opciones de servicios y circuitos
turisticos que permitan diversificar y resignificar la oferta turistica de la provincia de
Mendoza, con creatividad, y capacidad de respuesta?”’

A partir de estos interrogantes y atendiendo a la interdisciplinariedad que se requiere en el espacio
curricular, se intent6 que en la PPS 111 se realice una convergencia de saberes. Todo ello, sin dejar
de lado la importancia de desarrollar las habilidades y competencias que necesita el futuro
licenciado. Para su desarrollo pleno, las tecnologias digitales educativas tomarian un lugar
relevante en el disefio del espacio.

De la mano de estrategias metodolégicas relacionadas con el uso de las TIC y de la potencialidad
que ofrecen las tecnologias, se llevo a cabo un proyecto integrado. En él participaron todos los
docentes de tercer afio, quienes aportaron no sélo recursos tedricos, sino también acompafiaron el
desarrollo de habilidades profesionales y de las TIC a los estudiantes. El producto final fue
evaluado de manera conjunta bajo parametros preestablecidos por todo el equipo.

1.2 La propuesta didactica virtual

La Facultad de Filosofia y Letras, a través del area de virtualidad permite a los equipos docentes
disponer de un espacio organizado para el dictado de clases, las aulas virtuales. Las mismas
alientan el desarrollo de tareas asincrénicas, es decir, en cualquier momento, y ubicuas, desde
cualquier lugar, y son el actual espacio formal que facilitan el desarrollo curricular.

El espacio de PPS 111 en afios anteriores, no fue desarrollado plenamente a través del aula virtual
Moodle. Asumié entonces un nuevo rol reconvirtiéndose, generando un disefio innovador. Este
debio ser idoneo para que docentes y estudiantes, colaboraren en la creaciéon de contenidos de
interés en el area del turismo. Redisefar el aula virtual de PPS Ill y convertirla en un espacio
colaborativo para la construccién del conocimiento mediado por recursos digitales, fue uno de los
objetivos que se intentd llevar a cabo.

A tal fin, y teniendo en cuenta que los estudiantes en esta etapa de la carrera deben reconocer y
recorrer los circuitos turisticos mas importantes de la provincia, es que se propuso que sean ellos
mismos artifices de la creacion de nuevos recorridos. Disefiados de manera creativa y en equipos
de trabajo colaborativamente, a través del aula virtual, se intent6 que los estudiantes desarrollen
competencias y habilidades fundamentales para el mundo del trabajo.

El equipo docente estuvo de acuerdo en que el disefio debia poder “promover experiencias
innovadoras en los procesos de ensefianza y aprendizaje, apoyandose en las TIC. Haciendo énfasis
en la docencia, en los cambios de estrategias didacticas de los profesores y en los sistemas de
comunicacion y distribucion de los materiales de aprendizaje” (Salinas Ibafez, 2004). A tal fin,
se propuso trabajar a partir del Aprendizaje Basado en Proyectos Colaborativos (ABPC).

Para el desarrollo de esta tarea se pusieron en juego las TIC en el disefio y puesta en préactica de
sitios web colaborativos. El uso de las mismas, se constituy6 a partir de nuevos paradigmas que
tienen que ver con el tratamiento y construccion de la informacion. Los recursos digitales tuvieron
un papel fundamental como medio para lograrlo.

Durante el desarrollo de la catedra se tom6 como eje vertebral, el disefio de Google Sites avalados
por informes realizados en Google Docs que hacian de soporte y justificacion del trabajo. Estas
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paginas o sitios web permiten la labor colaborativa de quienes lo disefian, es decir, que pueden
ser elaborados en linea de manera grupal. Por lo cual, se formaron equipos de trabajo que
colaborarian entre si durante todo el semestre para la elaboracién de cada uno.

El disefio de los mismos se llevo a cabo en un periodo de 11 clases tedrico-practicas con una carga
horaria de 70 hs segln el programa, a través del aula virtual de PPS Ill. En dichos Sitios, los
estudiantes realizaron la construccion de 5 circuitos turisticos que abarcan toda la provincia de
Mendoza. Fueron elaborados a través de diversos recursos de creacion y disefio, asi como también
con herramientas digitales aplicadas al turismo.

El aprendizaje del uso de los recursos, en conjunto con la informacién disciplinar relativa al
turismo, fueron abordados de manera progresiva durante el desarrollo de la materia. Para que los
estudiantes puedan elaborar de manera autonoma el procesamiento de la informacion, se ensefid
con anterioridad a utilizar la herramienta. Al mismo tiempo se otorgaron los contenidos generales.

La consigna consisti6 en que cada grupo, atendiendo a los cinco circuitos turisticos mas
importantes de la Provincia de Mendoza, debia disefiar un sitio web en Google Sites, que
contuviera:

1) Una pégina principal con el eje temético que abordara el grupo de
trabajo, y sus caracteristicas principales.

2) Cinco subpéginas donde se aborda en cada una de ellas los circuitos
turisticos, desde la perspectiva del eje tematico que se trabajara.
(Gran Mendoza, Valle de Uco, Maipu-Lujan y Zona Este, Alta
Montafia, Sur provincial).

Teniendo en cuenta que se formaron once grupos de trabajo, al finalizar ~ ore" explicacion de la
q grup Jo, propuesta virtual en

se esperaba que el espacio curricular diera como resultado once Genial.ly
trabajos realizados por los estudiantes de manera colaborativa.

Atendiendo a una nueva forma de trabajo, de forma colaborativa los docentes elaboraron de
manera conjunta las temdticas. Desde “Procesos Historicos de Mendoza”, “Geografia y Destinos
Turisticos de Mendoza” y “Patrimonio Cultural, Arquitectura, Sitios y Paisajes” se definieron
once tematicas.

A partir de un diagnéstico previo, se supo que la tarea seria llevada a cabo por 37 estudiantes.
Con la proyeccion de que los sitios se elaboren en grupos de tres, se calculé que esta cantidad de
ejes seria adecuada para dar opciones a los estudiantes.

El disefio completo de los Google Sites con los recorridos elaborados, fueron los productos finales
obtenidos. Estas paginas web tuvieron como proposito inicial, generar un espacio de promocion
turistica de caracter publico y abierto a la comunidad. Junto a su produccion final se solicité a los
grupos de trabajo, la elaboracién de un informe que justificd las decisiones tomadas en cada sitio
con su respectiva bibliografia.

En principio se pretendia que los links para acceder fueran publicados en una Revista de
Investigacion en Turismo, pero dado el carécter cientifico de la misma se reubico la propuesta.
Por decision de los directivos, los sitios se publicaron y promocionaron durante el 2021 a través
de una web institucional denominada “El portafolio del estudiante de turismo” el cual es de
caracter publico en la pagina de la facultad.

Dada su accesibilidad y futura promocién, la produccion digital creada por los estudiantes estaria
también contribuyendo a fomentar el turismo en la provincia. Con la necesidad de estimular el
turismo interno, se cree que estos sitios podrian proveer material valioso para otorgar nuevas
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posibilidades. Ademas, se entiende que resolverian una problematica real con una necesidad
situada.

1.3 Aportes de las catedras al proyecto interdisciplinar

Durante el afio de la realizacion de esta propuesta, el equipo de la PPS Ill se conformé por 3
profesionales, dos licenciadas en turismo y una maestranda en TIC. Los contenidos disciplinares
relativos a la disciplina fueron contemplados por las licenciadas y el disefio de la propuesta virtual
estuvo a cargo de la maestranda en TIC.

El proyecto contempl6 la creacion de los sitios colaborativos con contenidos de la catedra
abordados por recursos digitales, tales como Google Docs, Tour Creator, Genially, entre otros.
Ademas del aporte de conocimientos disciplinares de los otros espacios (los estudiantes utilizaran
su informacion para realizar los circuitos):

e En Geografia y Destinos Turisticos de Mendoza los docentes, ensefiaron a los alumnos a
insertar marcadores de posicion y a trazar rutas con Google My Maps y Google Maps
durante el dictado de las primeras clases del espacio. Con esta informacion, se pudo
referenciar los cinco circuitos de manera auténoma, y cada grupo logré insertarlos (o
embeberlos) en el armado de su Site.

o En el espacio de Portugués I, se elaboraron podcast con la herramienta SoundCloud. En
los mismos los estudiantes relataron una breve explicacion utilizando el idioma, y
también pudieron incrustar los audios en los Sites.

e Procesos Historicos de Mendoza, Geografia y Destinos turisticos de Mendoza y
Patrimonio cultural, aportaron informacién a través de un repositorio en Google Drive.
La misma otorgd los insumos tedricos para la investigacion y construccién de la
informacion de los sitios e informes. Ademas, guiaron desde sus materias la redaccion de
los trabajos elaborados.

——————————— MARCO: PROYECTO MULTIDISCIPLINAR COLABORATIVO  — — — — —— — —

Patrimonio Cultural, Arquitectura, Procecoahictorcode

Mendoza
PLAN DE TRABAJO-TIF

DISENO DE LA PROPUESTA
S > & DIDACTICA DE LA CATEDRA
&

PPS IlI

PRODUCTO FINAL

SITIOS DE
PROMOCION
TURISTICA

CONTENIDOS DE
LA CATEDRA

seJpajed se| ap saseul|didsip s02130eid-031103) SOJUBIWIOUOD)

Geografia y
destinos turisticos de Mendoza

Conocimientos tedrico-practicos disciplinares de las catedras

Figura 1. Aportes de los espacios curriculares al proyecto interdisciplinario. Esquema de elaboracion propia

Fue asi como cada espacio curricular aport6 alguna elaboracion a los disefios realizados por los
estudiantes. También material tedrico para relatar el circuito (referencias historicas, geogréficas
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0 arquitectdnicas, etc.). Cada una lo hizo en diferentes momentos, atendiendo a las necesidades
del trabajo.

La evaluacion final de los sitios de parte del espacio de Préactica Profesional se realizé al finalizar
el cursado. Debido a que cada materia otorgd diferentes aportes al trabajo de los estudiantes y en
diversos momentos del semestre, fue necesario contar con la produccion final completa para
evaluar. En los intermedios de cada circuito se hicieron devoluciones para los ajustes del trabajo
y ademas, se dio seguimiento personalizado a los equipos.

El trabajo de indole colaborativa y llevado a cabo en equipos adopté como estrategia
metodoldgica el Aprendizaje Basado en la Elaboracion Colaborativa de Proyectos (APBC). Esta
estrategia, se apoya en la ensefianza y el aprendizaje a través de la elaboracion de proyectos de
forma colaborativa en grupos (Badia & Garcia, 2006). A través de ella, los estudiantes buscaron
disefiar un plan de actuacion, investigando, recolectando informacion y seleccionandola, creando
material digital novedoso y tomando decisiones grupales para crear el producto final.

Esta metodologia a su vez permitié trazar el abordaje de los contenidos disciplinares. También
enfocar la catedra en un disefio pedagdgico adecuado. ElI mismo incluyé el uso de las TIC en
entornos digitales desde un modelo de aprendizaje para mejorar la practica educativa. Buscd
propiciar la generacion de conocimiento, y colocé al estudiante como protagonista de esa
construccién colaborativa. Ademas, lo invitdé a trabajar de manera auténoma, desarrollando
competencias y habilidades necesarias para su futuro profesional.

El desarrollo de este trabajo se fijo el objetivo de que los estudiantes reconozcan el propio
potencial para crear y entender el caracter interdisciplinar de la actividad turistica. Ademas, que
comprendan la importancia de colaborar entre pares en la creacion de contenidos de calidad y
compartirlos con la comunidad.

1.4 Diagnostico del grupo y del equipo de trabajo

Para llevar a cabo esta propuesta didactica de manera exitosa, se realizé un diagndéstico previo
gue incluy6 a estudiantes y al equipo docente. Esto fue de gran utilidad para reconocer las
habilidades y competencias de cada grupo. Ademas, se evalu6 las potencialidades del equipo
docente y de las tareas que llevaria a cabo cada grupo de trabajo desde su lugar.

El diagnostico incluyé una investigacion con alcance descriptivo. Se indagé sobre las
competencias digitales de los docentes del equipo de trabajo que realizaria la propuesta, y la
propia percepcion de las competencias de los estudiantes (Avitia Carlos & Uriarte Ramirez,
2017).

Respecto a los estudiantes, los resultados arrojaron que, de un total de 34, el 87% era de género
femenino y el 13% masculino, provenientes de 12 de 18 departamentos de Mendoza. En cuanto
al acceso y la conectividad, el 91% de los estudiantes utilizaban como dispositivo computadoras
portéatiles y de escritorio y el 9% utilizan el celular para acceder. EI 70% se conectaban a internet
a través de Wifi o fibra dptica y el 30% con datos méviles provenientes de médem.

Al diagnosticar las habilidades digitales de los estudiantes se pudo observar algunos puntos
claves. En cuanto al acceso a la informacion, poseian un mayor nivel de dificultades para
organizar de la informacion digital y el empleo de bibliotecas digitales y en linea. En cuanto a la
colaboracion y comunicacion, solo una minoria de estudiantes participaba y comunicaba en
entornos digitales como redes sociales, blogs y foros, asi como también muy pocos compartian
recursos a través de herramientas en linea.

Respecto a la creacion de contenidos digitales, se observé una menor percepcién del dominio de
la edicion y elaboracion de recursos de imagen y video, como asi también de sonido. EI grupo,
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casi en su totalidad, desconocia las licencias de propiedad intelectual y los Recursos Educativos
Abiertos (REA).

A través de la encuesta realizada en Google Forms, se indagd sobre el conocimiento y la
percepcion del dominio de 25 recursos digitales variados. Como resultado se observd que la
mayoria dominaba las herramientas basicas de video y de creacién de contenidos, y casi en su
totalidad desconocian la utilizacion de Google Sites. Por tal motivo, este recurso se seleccion6
para que aprendan a dominarlo y lleven a cabo el trabajo colaborativo en linea.

Entender estos parametros permitié determinar con cuéles herramientas trabajar, con base a sus
conocimientos previos y también a lo que ellos desconocen sobre las mismas. Se contemplé en el
disefio de la materia utilizar recursos ya conocidos, que de la mano de nuevos aprendizajes de
herramientas enriquecerian el trabajo con la mas amplia variedad de material digital.

La Propuesta didactica sin duda, y debido a que el trabajo se desarrollaria de manera grupal,
pondria énfasis en aquellas herramientas digitales de indole colaborativa. Esto seria necesario
para que los estudiantes puedan realizar las elaboraciones en linea. También para que trabajen
sobre documentos y plantillas en comln e interactuando dentro de los mismos (por ejemplo:
Genial.ly, Google Sites, Google Drive, Google Docs, entre otros).

Por otra parte, previo al disefio también se encuestd al equipo docente. Hacerlo contribuy6 en el
conocimiento de dos variables. Por un lado, se indagd sobre lo que ellos concebian como
debilidades de los estudiantes y las potencialidades de las TIC en la ensefianza y por el otro, sobre
las propias capacidades en relacion con las TIC.

Con relacion a sus percepciones sobre las potencialidades de las TIC en la ensefianza. La mayoria
coincidieron en que las mismas deben:

e enriquecer las situaciones comunicativas nuevas
e promover el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas en conjunto

e estimular a los estudiantes a la indagacién, autonomia y creacién de nuevo conocimiento
cientifico.

e dotar de herramientas para la blsqueda, organizacion, distribucion y publicacion de
informacion en la red.

e promover el uso de metodologias centradas en el estudiante que le den protagonismo en
su aprendizaje

e generar propuestas curriculares y didacticas flexibles, adaptables a las caracteristicas de
los sujetos.

Entre los hallazgos mas significativos y de utilidad para la realizacion de este trabajo, se pudo
conocer que en su mayoria los docentes circundan en edades de entre 30-50 afios. Estan
especializados en docencia, ciencias sociales y TIC con formaciones de posgrado.

La totalidad realizd en algin momento cursos de capacitacion en Moodle, por lo que sabian
utilizar la plataforma. Ademas, se conocid que a excepcion de “Patrimonio cultural, Arquitectura,
Sitios y Paisajes”, en cada equipo de catedra de tercer afio (formado por dos o tres personas), uno
de ellos era especialista en TIC. Esto fue de gran relevancia e importancia a la hora de coordinar
acciones colaborativas a través de herramientas digitales y de determinar la ensefianza de algunos
recursos que debian aprender los estudiantes en cada catedra.

A través de la propia concepcién de los docentes en cuanto a sus competencias digitales, se supo
que los mismos debian fortalecer las siguientes competencias:
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e comunicacion y colaboracién (compartir recursos, colaborar en canales digitales)
e creacion de contenidos digitales (edicidn y elaboracion de recursos, uso de licencias)

Reconocer estas habilidades en los equipos docentes y también sus debilidades, permiti6 saber
que habia amplias posibilidades de poder innovar con el disefio. Ademas, se tendria en cuenta
aquello que los docentes piensan que es necesario desarrollar en los estudiantes.

Es por estas variables del diagndéstico, que esta propuesta se realiza en base a los recursos digitales
colaborativos. También al desarrollo de capacidades orientadas al trabajo en equipo, y a la
creacion de conocimiento cientifico de calidad académica para ser compartido con toda la
comunidad.

La adquisicion de nuevas competencias junto al conocimiento disciplinar, intentaron convertir el
aula virtual un espacio verdaderamente enriquecido. Se buscé lograr la mejora de la ensefianza y
aprendizaje, partiendo desde su analisis y reconociendo que existen nuevas metodologias y formas
de entender donde se encuentra el conocimiento. Por ello se busc6é dar respuesta a diversas
problematicas que surgen con la no presencialidad y con la necesidad de plantear espacios
conjuntos para la construccion del conocimiento.

Este tipo de propuesta didactica que plantea una metodologia de ensefianza-aprendizaje
innovadora, intenta de alguna manera modificar la concepcion de educacién tradicional. A partir
de la adopcion de roles adaptados a una metodologia del siglo X X1y utilizando las TIC de forma
disruptiva, su concrecion intentd contribuir al desarrollo de una experiencia nueva en el espacio
formativo. Generar proyectos de innovacion con una mirada interdisciplinar busc6 garantizar el
acceso a una educacion de calidad, enmarcada en el desarrollo de nuevas habilidades.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La catedra de PPS Ill se muestra como un espacio dinamico, flexible y muy préactico durante el
cursado presencial. La misma permite a los estudiantes enfrentarse a situaciones que pongan en
juego sus conocimientos en espacios definidos y reales.

En afios anteriores, el aula virtual pas6é a segundo plano y no se desarroll6 en ella tareas de
relevancia. Esto se debi6 a varios factores:

e por su gran componente practico y carga horaria, la catedra no tenia la obligatoriedad de
utilizar la virtualidad

¢ debido a la falta de conocimiento relacionada con las TIC de parte del cuerpo docente
compuesto por dos licenciadas en turismo, se dejaba en segundo plano cualquier
herramienta digital que pudiera estar disponible para su uso.

e durante todo el cursado del cuatrimestre la carga horaria se ocup6 en su mayoria en las
salidas de campo.

Bajo estas condiciones que se habian mantenido durante el tiempo, no se habia desarrollado en la
Licenciatura en Turismo alguna propuesta de similares caracteristicas que incluyera a las PPS
desde un proyecto interdisciplinario. No han existido tampoco, espacios de trabajo colaborativo
e interconectado, donde las materias puedan converger en teorias, nuevas metodologias y
soluciones a problematicas actuales, que incluyeran a la PPS como protagonista principal.

Durante el ciclo lectivo 2020 se requirié que los estudiantes puedan seguir desarrollando sus
competencias profesionales précticas. Por ello, el espacio curricular debi6é implementar una serie
de acciones a través de un aula virtual para que puedan:
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e crear recorridos turisticos en base a los conocimientos adquiridos hasta ahora en la
carrera.

e desempefiarse como profesionales que pueden explicar estos circuitos a través de idiomas
y expresandose adecuadamente.

e trabajar de manera grupal y colaborativa en la construccion de los conocimientos

e construir conocimientos a partir de contenidos interdisciplinarios

e desarrollarse competentemente en la interpretacion de la historia, el patrimonio y los
espacios geograficos

La PPS Ill es un eslabon fundamental en el desarrollo profesional del estudiante para que el
mismo aplique los conocimientos adquiridos durante los primeros tres afios de la carrera.

Por lo tanto, el problema que se observa es que, ante la inexistencia de espacios de colaboracion,
los estudiantes se ven limitados en el desarrollo de las competencias necesarias del Licenciado en
Turismo. Se requirié que los estudiantes mejoren habilidades no sélo para trabajar en equipo, sino
también para poder resolver problematicas reales y aplicar en ellas sus conocimientos
interdisciplinares. Si desde el aula virtual de PPS I1l, no se interpelaba a los estudiantes para que
lo logren, ellos dificilmente desarrollarian estas habilidades y competencias en otros espacios.

Es por ello que se considerd que llevar a cabo la metodologia del trabajo colaborativo y generar
ademas un espacio idoneo para hacerlo, seria fundamental para que este desarrollo de
competencias en particular pueda lograrse.

Fue importante reconocer que en la PPS 11l el estudiante pudo hacer y ver las conexiones
existentes entre diferentes disciplinas y conectar el aprendizaje de la universidad con la realidad.
Esto, sélo se facilitd aplicando una nueva metodologia educativa que se da en los escenarios
digitales con un entorno preparado para ello.

Si esta aplicacion practica no hubiera sucedido, se relegaria el espacio a un abordaje meramente
tedrico. Esto implicaria no poder observar si el dominio de tematicas interdisciplinares de la
carrera para su aplicacion practica puede efectivamente ser llevado a cabo. De no haber sido
factible realizarlo, el espacio de PPS IV que es el siguiente, se veria afectado para desarrollar
competencias de este tipo en los estudiantes. EI mismo se abordaria con nuevos objetivos que
tienen que ver mas con el analisis de casos que con aplicaciones practicas tan valiosas para un
licenciado en Turismo.

Debido a la cuarentena generada por la pandemia COVID-19, la decisién de la Universidad
Nacional de Cuyo fue de extender hasta fines del 2020 el cursado de manera virtual. El pasaje de
la presencialidad a la no presencialidad ha llevado a dar clases en entornos sincrénicos a hacerlo
desde la asincronia en un aula virtual. Ademas, de manera ubicua, es decir, en cualquier lugar.
Debido a esto, fue necesario pensar en una nueva alternativa de trabajo con un abordaje que
incluya las TIC en el escenario educativo.

Por tal motivo, durante el 2020 en calidad de adscripcion, una especialista en TIC y maestranda
en Ensefianza en Escenarios Digitales de la catedra, desarrollé la propuesta didactica en cuestion.
De esta manera seria factible solucionar muchas de las probleméticas que devienen del pasaje de
la presencialidad a la no presencialidad. También del hecho de que las docentes a cargo del
espacio (licenciadas en turismo) tienen poco dominio de los conocimientos tecno-pedagogicos
relativos al uso de las TIC en escenarios digitales.
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Ofrecer una propuesta rica en contenidos disciplinares y ademas en recursos digitales, permitio
elaborar la informacidn y construirla de manera colaborativa. Reinventar el espacio curricular, y
transmutarlo hacia una nueva alternativa pedagogica, resulté fundamental para favorecer nuevos
procesos, y desarrollar capacidades que requiere el mundo del trabajo en el siglo XXI. Ante esto,
se decidi6 optar por desarrollar una propuesta innovadora y colaborativa. Hacerlo fue necesario
para que los estudiantes puedan desarrollar de manera dptima estas competencias y habilidades
en el marco de un trabajo colaborativo, y para que los docentes puedan llevar a cabo los objetivos
educativos.

3. OBJETIVOS
3.1 Objetivo general

e Disefiar y llevar a cabo una propuesta didactica virtual para el espacio de Practica
Profesional Supervisada Il en colaboracién con las catedras de 3er afio, que incluya el
uso de tecnologias digitales basado en un proyecto colaborativo.

3.2 Objetivos especificos
Entre los objetivos especificos de esta propuesta se encuentran los siguientes:

e Disefiar una propuesta didactica virtual para el desarrollo del espacio curricular Practica
Profesional Supervisada 111 mediada por TIC que permita abordar tematicas relativas al
turismo en el marco de un proyecto interdisciplinar.

e Seleccionar los contenidos y disefiar las actividades de ensefianza por medio de
tecnologias digitales a través de las cuales se desarrollara la propuesta.

o Establecer los aportes de los espacios curriculares intervinientes en el marco del proyecto
interdisciplinar.

e Crear los dispositivos de seguimiento y evaluacion de la propuesta pedagdgica.

e Determinar los espacios de comunicacion virtual sincrénicos y asincronicos entre
docentes y estudiantes, y entre el equipo docente.

e Implementar la propuesta de ensefianza y aprendizaje y evaluar los resultados de la misma

o Identificar las principales fortalezas y debilidades de la propuesta pedagdgica mediada
por TIC.

4. MARCO TEORICO

El presente marco tedrico y conceptual intenta en primer lugar otorgar un breve analisis sobre los
conceptos e ideas que tienen que ver con los cambios en la sociedad con la introduccion de
internet, y como los paradigmas y teorias educativas se han reinventado a raiz de ello.

En segundo lugar, se observara como las tendencias en la educacion superior sugieren el uso de
herramientas colaborativas a partir del uso de nuevas metodologias educativas. Cémo las
tecnologias en el ambito educativo han afectado a las instituciones universitarias y cuéles son las
bases y estrategias metodologicas utilizadas para la propuesta pedagogica en cuestion.
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Por ultimo, se establecen los criterios utilizados para llevar a cabo la construccion del disefio
tecno-pedagogico de la propuesta y el aula virtual. Asi como también los elementos de
importancia para llevar a cabo el mismo y la evaluacion a partir de herramientas digitales.

4.1 Aprender y ensefar en la sociedad del conocimiento

La aparicion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en diversos escenarios de
la cotidianeidad, ha generado un gran impacto en la sociedad y en la cultura actuales. La
tecnologia ha penetrado de tal manera en la vida de las personas que han sucedido diversos
cambios tanto en los paradigmas de la ensefianza y el aprendizaje, como en las instituciones
educativas.

Segun Manuel Castells en su articulo “La era de la informacion™ (1996), la interactividad, la
interconexion y la busqueda de nuevos avances tecnoldgicos florecieron en la década de los
sesenta, a partir del origen de internet. Este suceso se dio en un contexto donde la unién soviética
intentd tomar las comunicaciones estadounidenses en caso de una guerra nuclear. Como resultado,
se formo una arquitectura de red que no podia ser controlada por ningln centro y estaba compuesta
por miles de redes informaticas autonomas con modos innumerables de conectarse.

Este suceso, supuso que, a través de las innumerables conexiones formadas, la sociedad acceda a
una gran red e incluso la multiplique a lo largo de una red global. Castells (1996) ademas expone
que esta revolucién centrada en las tecnologias de la informacion modificé la base material de la
sociedad a un ritmo acelerado. Tan pronto como se difundieron las tecnologias, explotaron en
toda clase de aplicaciones y usos. Con el advenimiento de internet, y la introduccion de las mismas
en los escenarios de la vida cotidiana, es que los procesos de industrializacién y el desarrollo del
capitalismo fueron factores claves para la gestacion de lo que se denomind “sociedad de la
informacion”.

Los términos de sociedad de la informacion o sociedad del conocimiento deben su origen entonces
a que las personas han accedido a través de internet a un gran caudal de informacion disponible
en la red. Fueron acufiados tratando de dar cuenta de las trasformaciones que se han producido en
todos los ambitos de la vida, inclusive en el educativo a partir de una nueva cultura.

Como sefiala Bartolomé Pina (1996a) duramente miles de afios la informacion acumulada por la
humanidad creci6 a un ritmo lento, casi imperceptible. En los ultimos siglos, el volumen de
conocimientos se ha incrementado progresivamente comenzando una curva de despegue con la
revolucion industrial. Este autor expone que existe un desbordamiento de volumen que la hace
dificil de manejar por el hombre.

Por su parte Ayuste et al. (2007) plantean que la nocién de sociedad del conocimiento tiene su
origen en las transformaciones de las sociedades industriales a principios de los afios 60. En ese
contexto, se pronosticé la emergencia de una capa social de trabajadoras y trabajadores del
conocimiento y la tendencia hacia una sociedad centrada en la produccién y gestion del saber.
Con el desarrollo de las TIC de la que internet es su maximo exponente, democratizado el acceso
a la informacion, y los gobiernos y las instituciones no han podido impedir que la misma circule
por la red, no solo permitiendo que el ciudadano la consuma, sino también que la produzca.

De igual forma, Begofia Gros (2015) expone que ante tanta densidad de informacion, es preciso
que las personas aprendan a gestionar el conocimiento. Ademas, es necesario dotarnos de
estrategias para realizar una discriminacion inteligente que ayude a seleccionar la relevante de la
que no lo es.
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En un contexto donde la informacion abunda y esta al alcance de la mano de muchos, seré util
desarrollar competencias claves para manejar dicho caudal de informacion. Sintetizar, conectar
datos de diversas fuentes y desarrollar visiones globales se convierte en una necesidad clave, asi
como también desenvolverse con creatividad para sobreponerse de los errores, transformandolos
en fuentes de aprendizaje.

Tal como plantea Bartolomé Pina (1996b) existen consecuencias directas de un acceso deliberado
a fuentes de informacidn a través de la web. Uno de ellos es la necesidad de una permanente
actualizacion y de disefiar y utilizar nuevos modos de organizar y acceder a la informacidn, lo que
hace que la ensefianza deba cambiar. Para este autor la mera reproduccién de conocimientos debe
tener menor importancia frente al desarrollo de destrezas en el acceso a la informacion.

Sin quedar ajena a estas necesidades, la escuela debe generar modificaciones estructurales que
supongan el desarrollo de habilidades y competencias en este nuevo contexto. Bartolomé Pina
(1996) propone tres cambios que se deben dar en la escuela:

e Laseleccion de la informacion implica que los sujetos aprendan a tomar decisiones.

e Multiplicidad de lenguajes: la comunicacion se enriquece, los conocimientos se
consolidan, la informacion que se adquiere fuera del aula se integra en la que es trabajada
dentro.

e Laescuela, la universidad deben ser activas, entretenidas, participativas y libres.

Frente a estas necesidades que surgen en el &mbito educativo, es que se hace inevitable rever los
paradigmas en los cuales sienta las bases el sistema y analizar qué sucede con ellos con la
introduccidn de las nuevas tecnologias en la vida cotidiana.

Realizar un replanteo de las funciones de los profesores y profesoras que deben estar en una
permanente actividad de formacion y aprendizaje es uno de los pasos para lograr los cambios.
Esto sucede porque el lugar donde se encuentra el conocimiento ha cambiado. El docente quien
antes era portador de la informacién, hoy ha visto afectado su rol como portador exclusivo de
conocimiento y su postura, su intervencion dentro del escenario educativo y la forma de tratar con
el conocimiento ineludiblemente deben cambiar.

Una de las formas de lograr hacer visibles estos cambios y mutar hacia un nuevo escenario es
repensar y adoptar nuevas teorias de aprendizaje en base a las cuales se puedan sustentar nuevas
acciones educativas. Hacerlo, nos invitaré a ver un nuevo modo de conocer y de llevar a cabo las
tareas diarias.

Hasta hace unos afios, cuando internet y el acceso a un gran caudal de informacion aln no se
hacian tan evidentes dentro del escenario educativo, las teorias de aprendizaje a partir de la cuél
se contextualizaban las acciones educativas se basaban en las corrientes del conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo. En el siguiente esquema, elaborado a partir de las
apreciaciones de Zapata Ros en su articulo “Teorias y modelos de aprendizaje en entornos
conectados y ubicuos” (2015), se pueden observar algunas de sus caracteristicas:
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Figura 2: Teorias y modelos de aprendizaje tradicionales. Basado en “Teorias y modelos sobre el
aprendizaje en entornos conectados y ubicuos” de Zapata Ros, M. (2015)

Tal como se observa en todas las teorias, el lugar del conocimiento y el actor principal del mismo
lo obtiene el docente que actia como transmisor y el alumno es un sujeto que adquiere el
conocimiento o construye significado. EI comin denominador es que el aprendizaje del cual habla
Zapata Ros, ocurre dentro de los individuos. Pero, ;Qué sucede con la introduccion de las
tecnologias digitales con los modelos de aprendizaje y cémo influye en el mismo las nuevas
concepciones de sociedad del conocimiento?

A partir de estos interrogantes, es que se puede visualizar el surgimiento de un nuevo modelo
tedrico, el conectivismo. EI mismo se presenta como un paradigma adaptado a los requerimientos
y necesidades que trae la introduccién de las tecnologias en la vida cotidiana y el sistema
educativo en particular.

4.1.1 La era del conectivismo

En un contexto donde los sujetos se encuentran a merced de las tecnologias y la informacion
abunda, se necesita de nuevas competencias para lidiar con las mismas. Resulta importante a partir
de ello caracterizar una teoria de aprendizaje de la que se puedan desprender nuevos roles y donde
los dispositivos tan presentes en la vida cotidiana tengan su lugar.
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Para George Siemens en su articulo “Conectivismo: una teoria de aprendizaje para la era digital”
(2004), un principio central de la mayoria de las teorias de aprendizaje es que el mismo ocurre
dentro de una persona. Estas se ocupan del proceso de aprendizaje en si mismo y no del valor de
lo que esta siendo aprendido. Empero, en el mundo interconectado, se necesita explorar la
informacién adquirida. Por ello este autor expone que cuando el conocimiento es abundante
surgen inquietudes que debe ser resueltas, y que la inclusion de la tecnologia ha empezado a
mover a las teorias de aprendizaje hacia la era digital.

En una era donde abunda la informacion, ya es dificil concebir que el docente sea el portador de
la misma, como asi también no se debe dejar de lado el hecho de que el aprendizaje esté ligado a
las experiencias y que estan involucradas en ello los dispositivos.

En el siguiente esquema realizado a partir de las concepciones de Zapata Ros (2015) sobre el
conectivismo de Siemens, se puede observar cuéles son algunas de las principales caracteristicas
de esta teoria:
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Esquema basado en "Teorias y modelos sobre el aprendizaje en entornos conectados y
ubicuos™. Zapata Ros, M. {2015)

Figura 3: Caracteristicas del conectivismo. Basado en “Teorias y modelos sobre el aprendizaje en entornos
conectados y ubicuos” de Zapata Ros, M. (2015)
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Zapata Ros (2015) plantea que el Conectivismo (Siemens, 2004) se ha presentado como una teoria
superadora de las otras tres teorias de aprendizaje. Expone gue la misma tiene una aportacion
positiva al considerar la interpretacion de los efectos, ventajas y que se produce en los entornos
tecnoldgicos, de proceso de la informacion y de la comunicacion.

Para Siemens (2004) el punto de partida del conectivismo es el individuo, y el conocimiento
personal se compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su
vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje a los individuos. Este ciclo permite la
actualizacion de conocimientos.

Para este autor, el conectivismo tiene dos ideas centrales: el aprendizaje son solo conocimientos
Gtiles en distintos contextos y que pueden estar almacenados en dispositivos, y que el individuo
debe contar con habilidades y competencias para utilizar esa informacion.

Tal como se ve en el esquema, el aprendizaje puede residir fuera de nosotros y no se define como
un proceso sino un resultado. Para Siemens (2004) el conectivismo es una teoria que se caracteriza
por considerar el aprendizaje como una extension del aprendizaje (ya existente), del conocimiento
y de la comprension a través de la extension de una red personal. Algunos de sus principales
principios son:

e El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones
e El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacién especializados
e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

En sintesis, el conectivismo intenta superar los déficits de las teorias anteriores intentando
conceptualizar el aprendizaje vinculado a las redes y como una teoria capaz de configurar la
informacién. Pero para ser posible este paradigma necesita que los sujetos tengan acceso
permanente a la red lo cuél seria dificil de sostener en ciertos contextos.

En este contexto la conexion y acceso a internet sera fundamental para poder lograr el desarrollo
de competencias necesarias para manipular la informacion. Ademas, acceder a los servicios en
linea se convierte en una necesidad.

Segun Gutierrez Campos (2012) al respecto de los conceptos y limitaciones del conectivismo, es
sabido que el acceso a internet no es igualitario, ya que en los paises pobres y en desarrollo el
acceso a la tecnologia es menor al de los paises desarrollados y ricos. Considerando esto, el
desarrollo y propuesta del conectivismo de Siemens deberia considerar politicas que promuevan
un acceso igualitario a las redes y asegurar el acceso a programas educativos que aseguren su uso
adecuado.

La universidad no esta exenta de esto. Para que se genere un salto en la generacion de
conocimiento es necesaria la infraestructura digital y la incorporacién de tecnologia en las
escuelas e instituciones universitarias. Esto garantizaria una mejor formacion y generar
profesionales mas completos. (Binimelis Espinoza, 2010)

En este sentido, es necesario de hablar sobre incluir a los excluidos. Cuando se habla de ello
Binimelis Espinosa (2010) se refiere a que se deben integrar analiticamente a la discusion de la
sociedad del conocimiento aquellos procesos de exclusion social producidos por la actual
dinamica. En este sentido se deberia someter a critica a nivel educativo la relacion entre educacion
y habilidades o de competencias y tecnologias, ademas de poder reconocer la brecha digital o la
necesidad de alfabetizacion digital.
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Esta teoria de aprendizaje entonces, plantea que estamos frente a una gran necesidad de generar
desde el &mbito educativo un lugar propicio para desarrollar competencias claves para la sociedad
del conocimiento, y que si esto no se logra, existira una gran brecha de habilidades y capacidades
necesarias para esta era entre los que pueden acceder a el mundo interconectado y los que no.

Segun Area Moreira (2002) seria ingenuo no reconocer los beneficios sociales, econémicos y
culturales de las tecnologias. Para el autor, las nuevas tecnologias son un factor de desigualdad
social, debido a que estdn provocando una separacion entre aquellos que tienen acceso y los que
no. Este nuevo analfabetismo hace imprescindible que los poderes publicos faciliten el acceso y
la formacion a la poblacion.

Para Moreira, esto implica que haya nuevas necesidades formativas en los ciudadanos y que se
necesitan habilidades que se deben dominar para desenvolverse en la era digital. Las politicas
educativas deberan evitar o compensar esas desigualdades y sera necesario articular medidas que
favorezcan el aprendizaje y uso de las TIC.

La educacion es un instrumento de emancipacion y el desarrollo colectivo de los individuos y
grupos humanos. Por ello seria necesario considerar la integracion de las tecnologias y la conexion
como un derecho. Lograr la integracion en los derechos humanos tendré el beneficio potencial
de conseguir una mayor y mas fuerte produccién de infraestructura social basada en la
colaboracion y la cooperacion, asi como también la formacion de profesionales en el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién para mejorar el acceso de la comunidad a la
comunicacion, informacién y los medios. (Lopez Lopez & Samek, 2009)

4.1.2 Hacia el desarrollo de nuevas habilidades y competencias

La integracion de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje, ha implicado que se tomen nuevas
estrategias para poder desarrollar habilidades y competencias en el dominio del caudal de
informaciéon constante a la que los estudiantes se exponen.

Este nuevo escenario supone que no solo la ensefianza tal como se conocia cambie, sino que
también los roles de docentes y alumnos se ajusten para mejorar la practica educativa. En este
sentido, el nuevo modelo de ensefianza y aprendizaje que se propone a través de conectivismo
implica que se adopten estrategias en pos de lograr la mejora de la préactica.

Desde el punto de vista del conectivismo sera importante que los sujetos logren desarrollar la
capacidad de sintesis y que reconozcan conexiones. Ademas, que deconstruyan y construyan la
informacion y trabajen con creatividad ante escenarios diversos, entre otros.

Hacerlo, de manera interconectada y a través de la red, permite que estas capacidades puedan
desarrollarse plenamente y de manera colaborativa inclusive desde entornos ubicuos y de manera
asincrona. Segun Burbules en “El aprendizaje ubicuo y el futuro de la ensefianza” (2012) el
aprendizaje ubicuo es la posibilidad de acceder a la informacion en cualquier lugar o cualquier
momento y parte de la tendencia de la web en el crecimiento de las comunidades de aprendizaje
colaborativo. El aprendizaje colaborativo no s6lo es una forma de extender la red social y co-crear
y compartir productos, sino también tiene la potencialidad de facilitar las comunidades de
aprendizaje distribuidas. Ademas, los estudiantes cuentan con un gran elemento motivante al
compartir y realizar un trabajo con otros, lo que considera como beneficioso.

Aprender de manera virtual implicard que los estudiantes ademés de tener la posibilidad de
trabajar de manera colaborativa y en linea puedan construir el contenido poniendo en juego sus
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habilidades cognitivas, sus conocimientos de dominio, estrategias de aprendizaje, motivaciones y
metas, etc. (Onrubia, 2004).

En este nuevo contexto, las tareas educativas de mayor relevancia deberan girar en torno a (Ayuste
etal., 2007):

Mostrar donde esta la informacion méas importante y establecer criterios para su seleccion
Facilitar las conexiones entre ideas y conocimientos dispares

Eliminar el malestar frente al error y la critica

Contribuir a que esa informacidn se convierta en saber a través de un proceso de
elaboracidn personal que puede desarrollarse de manera individual o colectiva.

Hacerlo no solo implica que el docente logre modificar sus percepciones sobre el lugar que ocupa
el conocimiento y como desarrollar las actividades de ensefianza en base a ello. También tiene
gue asumir gue su rol debe cambiar.

En la era digital todos aprenden constantemente y es necesario incluso reconocer el gran valor
que tiene para los sujetos el aprendizaje formal e informal. Debido a esto es que se entiende que
el aprendizaje que antes era pasivo, ahora tiene que ser auto regulado por los sujetos que deben
aprender para toda la vida. Por tal motivo es que este debe ser dirigido por los mismos estudiantes.

En este contexto es que el profesor debe convertirse en disefiador de ambientes de aprendizaje, y
promover una comunidad de practica donde la experiencia individual pueda convertirse en
colectiva. Por ello se le pide gue colabore, trabaje en equipo, que planifiquen de manera conjunta,
entre otras. (Marcelo Garcia, 2001).

El rol del docente ademas sugiere crear “ecologias de aprendizaje”, dar forma a comunidades y
liberar al interior del medio ambiente a quienes han aprendido. EI Conectivismo sugiere que el
disefio de ecologias de aprendizaje podria reemplazar el disefio instruccional y Siemens define
ecologia como un sistema en continua evolucion. Este sistema ofrece a quien aprende, el control
para explorar objetivos, los cuales son definidos por el propio estudiante. Para facilitar la
interaccion entre ecologias, las herramientas sincronicas y asincronicas son esenciales, en tanto
extensiones del medio ambiente de los cursos, estas herramientas son, blogs, wikis, entre
otros.(Siemens & Leal Fonseca, 2004).

Segin Granados Romero et al (2014) el papel del profesor debe cambiar, ya que impartir
contenidos no es suficiente. Es crucial estimular habilidades de pensamiento critico, promover un
adecuado tratamiento de la informacién, y fomentar précticas de trabajo en colaboracion. Ello
preparara a los alumnos para un mundo gque no garantiza un trabajo de por vida y donde la gente
constantemente cambia de profesion. os estudiantes y profesores son capaces de conectar con los
demés, aprender de manera flexible y colaborar con otros.

Para lograr estimular las habilidades nombradas, el docente que asumira la ensefianza como un
disefiador de experiencias, como guia y facilitador, debera tener cierta experiencia. Va a requerir
manejar la produccion del contenido y el dominio de recursos y también los dispositivos.
Paradojicamente, en estas metodologias centradas en el alumno el papel del formador presenta
una mayor complejidad.

En estas circunstancias, estamos ante un docente que debe manejar el conocimiento y la
construccion de entornos personales de aprendizaje. Ademas, serd un experto en pedagogias
emergentes a medida que vaya evolucionando hacia nuevos escenarios (Salinas et al., 2014).
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4.2 Pedagogias emergentes y TIC en la universidad

Llevar a cabo una propuesta virtual en la actualidad, implica adoptar una nueva mirada de las
metodologias de ensefianza y aprendizaje. La educacion universitaria, que tiene mucho de
tradicional en su esquema de trabajo diario, ha tenido que mutar hacia nuevos horizontes con la
introduccion de la tecnologia en el aula.

Segun los autores Salinas et al en el articulo “Competencias docentes para los nuevos escenarios
de aprendizaje” (2014) las instituciones de educacion superior necesitan adaptarse a otras
modalidades de formacion mas acordes con la nueva situacion. Desde las aulas convencionales
unidas a través de la red, hasta grupos de trabajo colaborativo totalmente a distancia. Las TIC van
ofreciendo nuevas perspectivas de futuro sobre como los escenarios de aprendizaje se van
configurando.

Por su parte, Begofia Gros (2015) explica que las instituciones de educacion superior deberian
utilizar los recursos educativos en sus proyectos por varios motivos: compartir conocimientos
académicos, mejorar el material y adaptar el que ya esta creado.

Para este autor compartir conocimientos de modo abierto acelera el desarrollo de nuevos recursos
de aprendizaje. También estimula la mejora de la propia institucion universitaria, la innovacion y
la reutilizacion de los materiales educativos. Compartir la investigacion, compartir los recursos y
los resultados a partir del uso de las tecnologias digitales en la web social, favorece que los grupos
compartan metodologias, reflexiones, recursos y resultados. Ademas, se genera un repositorio de
informacién amplio.

Para lograr esta nueva configuracion en la universidad es imprescindible que el docente tenga en
cuenta que, el desarrollo de competencias del estudiante es fundamental. El universitario en
particular debe emprender una correcta alfabetizacion digital adecuada para poder desenvolverse
en el mundo laboral.

Segun los autores Granados Romero et al en su articulo “TIC, TAC, TEP” (2014) el estudiante
debe desarrollar las siguientes competencias:

e Basicas: aquellas necesarias para procesar la informacion y propias de la formacion
general como comunicarse de manera oral y escrita, realizar célculos, etc.

e Genéricas: las relacionadas con el comportamiento como gestionar recursos, trabajar en
equipo, gestionar la informacién, resolver problemas, etc.

e Especificas: las propias de su profesion y vinculadas con la ocupacion.

Desde la perspectiva de estos autores, el aprendiz es responsable de su aprendizaje, también es
quien lo gestiona apoyado por la mediacion del docente. En este contexto, el aprendizaje se
concibe como autoregulado y flexible.

Segtin Marcelo en el articulo “Aprender a ensefar para la sociedad del conocimiento” (2001) debe
haber una reestructuracion profunda de las escuelas como organizaciones capaces de generar
espacios de indagacion y cooperacion. La escuela debe promover un aprendizaje continuo, con
claridad en las metas, un curriculo interdisciplinar y debe estar comprometida con la idea de
estudiante como trabajador y ciudadano. Para lograrlo se tiene que replantear el rol de los
profesores conduciendo a una estructura escolar flexible y adaptada a las necesidades individuales
de los alumnos.
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Se requiere que los estudiantes construyan conocimiento de manera activa, participando y
colaborando con compafieros. Para Marcelo la escuela debe promover alumnos capaces de
aprender, de ser responsables y de emprender. A esto se refiere el aprendizaje autoregulado,
mediante el cual se genera en los alumnos un estilo propio de implicarse en resolver tareas,
establecer sus propias metas, plantear estrategias para cumplir sus metas, procesar informacion y
encontrando recursos para aprender.

Para llevar a cabo los procesos de ensefianza —aprendizaje que estimulen adecuadamente el
desarrollo de competencias, serd necesario atender a las nuevas tendencias educativas en la
educacion superior. De ello depende que la formacion profesional sea acorde a las necesidades
del siglo XXI.

Higer Education Edition, New Media Consortium y EDUCAUSE Learning Iniciative elaboran en
conjunto un informe denominado Horizont Report. En él se identifican las tendencias y desafios
de la educacién superior para los proximos cinco afios. Se describen ademas las tecnologias
emergentes que tendran un impacto significativo en la educacion y se plantean desafios y retos.

En el informe desarrollado para los afios 2017 al 2021 existen algunas tendencias y desafios
atendiendo a corto, mediano y largo plazo. Las respuestas y reacciones a estas tendencias
determinaran el impacto de las estrategias y herramientas digitales en el &mbito de la educacion
superior. Entre las mas significativas para la ensefianza, podemos identificar algunas de interés
para este trabajo:

Avanzar en la cultura de la innovacion

Redisefiar los espacios de aprendizaje

Generar un aprendizaje mixto

El aumento de los procesos colaborativos - Aprendizaje colaborativo
Mejorar la alfabetizacion digital

Replantear el rol docente

A continuacion, se observan algunas de estas tendencias que son de utilidad para el presente
trabajo.

4.2.1 Avanzar en la cultura de la innovacion

Las universidades necesitan implicarse en la mejora de la calidad educativa y esto conlleva que
los docentes deben involucrarse en los procesos de innovacién apoyados por las TIC. Las
universidades cuentan desde hace afios con el uso de las tecnologias digitales para impartir clases,
utilizando aulas virtuales y elementos tecnoldgicos para el dictado. A pesar de ello ain se
mantiene cierta rigidez a la hora de utilizar las tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de manera innovadora. Es decir que el uso de las mismas no implica una innovacion
que desarrolle habilidades, si su utilizacion ain estd centrada en metodologias educativas
tradicionales.

Un ejemplo de esto se puede observar cuando los docentes hacen uso del aula virtual para realizar
un traspaso de informacion en PDF u otros formatos a los estudiantes o videos que sélo deben ser
leidos y memorizados. Entonces aqui se observa como utilizar las TIC no implica realizar una
innovacion ni desarrollar una metodologia que modifique sustancialmente la forma de aprender
del estudiante.
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En la era del conectivismo donde abunda la informacion, la ensefianza y el aprendizaje deben
adaptarse a las necesidades educativas actuales y mirar nuevos horizontes. Hacerlo oxigenara a
las universidades sacandola de su ensefianza tradicional.

Segun el articulo “Innovacion docente y uso de las TIC en la ensefianza universitaria” (Salinas
Ibafiez, 2004) los procesos de innovacion respecto a la utilizacién de las TIC en la docencia
universitaria suelen partir de las disponibilidades y soluciones tecnoldgicas existentes. La
incorporacién de nuevos materiales, nuevos comportamientos y practicas de ensefianza, creencias
y concepciones son cambios que estan relacionados con los procesos de innovacion.

Para estos autores citando a Fullan y Stiegelbauer (1991) el uso de materiales, y la introduccién
de planteamientos curriculares solo es la punta del iceberg. Las dificultades estan relacionadas
con el desarrollo por parte de los profesores de nuevas destrezas, comportamientos y practicas
asociadas al cambio. Asi como la adquisicion de nuevas creencias y concepciones vinculadas al
mismo. De esta manera, “se considera la organizacion de los sistemas de ensefianza y aprendizaje
como un proceso de innovacién pedagogica basado en la creacion de las condiciones para
desarrollar la capacidad de aprender y adaptarse, tanto de las organizaciones como de los
individuos, y de esta perspectiva podemos entender la innovacién como un proceso intencional y
planeado, que se sustenta en la teoria y en la reflexion y que responde a las necesidades de
transformacion de las practicas para un mejor logro de los objetivos”.

Las universidades deben partir de sus contextos y considerar a qué tipo de sociedad serviran. Para
responder a los desafios tendran que revisar sus referentes actuales y promover experiencias
innovadoras en procesos de ensefianza y aprendizaje apoyados en las TIC. Esto implica hacer
cambios en el curriculo, en las formas de ver y pensar disciplinas, en las estrategias desplegadas,
la manera de organizar y vincular cada disciplina, etc. (Salinas Ibafiez, 2004).

Segun la doctora en pedagogia Begofia Gros Salvat (2015) en la sociedad del conocimiento la
innovacion es una necesidad. EIl proceso de innovar en la universidad le sirve a la organizacion
para diferenciarse y la institucion deberia encontrar los espacios para hacerlo. Una organizacién
innovadora deberia crear las condiciones para que la misma se facilite. Para Begofia Gros
promover la cultura de la innovacién implica flexibilizar estructuras y las practicas educativas,
hasta el punto de convertir los procesos de ensefianza y aprendizaje en “prototipos en desarrollo
y mejora permanente”’.

Innovar no solo implica introducir las TIC en la ensefianza, sino también, mejorar a través de
nuevas metodologias y la transformacion de las précticas, los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Salinas (2008) explica que promover experiencias innovadoras en procesos de
ensefianza-aprendizaje apoyados en TIC, implica realizar cambios en el curriculo, en las formas
de ver y pensar las disciplinas, en las estrategias desplegadas, en la forma de organizar y vincular
cada disciplina con otra, etc.

Al respecto en el articulo de Canavoso “de las TIC a las TAC, un cambio significativo en el
proceso educativo con tecnologias” (2014), la especialista en tecnologia educativa Silvina
Casablancas expresa que innovar, le permitird a las instituciones educativas abrir espacios de
participacion para los estudiantes, y esto implica incluso integrar las tecnologias con un nuevo
sentido pedagdgico. Bajo estos parametros, y con la introduccién de las tecnologias digitales en
la ensefianza, se puede decir que dejar atras los viejos paradigmas educativos es totalmente posible
en los entornos formales de aprendizaje, reparando en la potencialidad que traen consigo las TIC.
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Existen varios tipos potencialidades que derivan del disefio tecno-pedagdgico. Segun Onrubia
(2016), una de ellas tiene que ver con que el entorno virtual incluya recursos de trabajo
colaborativo. También lo es incorporar herramientas de comunicacion sincronicos y asincronicos
y disponer de recursos para evaluar del aprendizaje, entre otras.

Estas potencialidades, son las lograran enriquecer el espacio de ensefianza. Por ello, las decisiones
que se tomen al disefiar el entorno virtual, deberan ser bien pensadas no sélo respecto al disefio,
sino al enfoque en el que se sitian. Sera importante, ademas, tener en cuenta un enfoque
pedagogico, una metodologia de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de competencias que se
desea llevar a cabo.

Para Sevilla H., Tarasow, M. y Luna, M., el enfoque constructivista, “plantea un proceso de
ensefianza donde el protagonista y actor central del proceso es el estudiante, ofreciéndole
responsabilidad e independencia, donde se faculta a los estudiantes con determinada libertad de
accion” (2017, p.163). Es por ello que, dejando atréas viejos modelos educativos, se plantea la
realizacion de una propuesta didactica virtual basada en pedagogias emergentes.

Las nuevas pedagogias dotadas de recursos, con objetivos educativos definidos y con estrategias
didacticas acordes a su implementacion y desarrollo, buscaran favorecer en gran medida el
desarrollo de un proyecto educativo. En una institucion educativa universitaria, estos beneficios
pueden verse acrecentados si la propuesta se desarrolla desde la interdisciplinariedad.

4.2.2 Redisefar los espacios de aprendizaje a partir de nuevas estrategias

La introduccién de las tecnologias ha supuesto que los docentes adquieran herramientas y también
gue adopten metodologias mas flexibles y adaptadas a los requerimientos de los nuevos contextos.
Esto ha sido necesario, ya que muchas de las caracteristicas estos se han introducido de tal manera
en el aula 'y en todos los aspectos de la vida diaria, que es necesario derribar los muros para poder
ensefar.

Segun Sayad (2018) aprovechando los avances en tecnologias multimedia e inaldmbricas, se
pueden crear espacios mas inteligentes, motivadores, que permitan un aprendizaje interactivo,
colaborativo y motivador. Para esta autora, un modelo educativo centrado en el estudiante implica
redisefiar los espacios de aprendizaje a través de nuevas estrategias. En este contexto es que se
puede hablar del surgimiento de las pedagogias emergentes.

Adell y Castafieda exponen que las pedagogias emergentes son “el conjunto de enfoques e ideas
pedagdgicas, todavia no bien sistematizadas, que surgen alrededor del uso de las TIC en
educacion y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional,
colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura de
aprendizaje”(2012, p. 15).

Segun estos autores, dichas pedagogias se basan en teorias clasicas y en ideas mas modernas, que
superan los limites organizativos del aula aprovechando los recursos y herramientas, y
difundiendo los resultados de los estudiantes globalmente. Ademas, potencian el “aprender a
aprender” y el compromiso con el propio aprendizaje de los estudiantes mas alla del aula. En ella
muchos proyectos son colaborativos, inter-niveles y abiertos a la participacion de docentes y
alumnos o de otras personas significativas.

Las actividades que se presentan son creativas, divergentes y abiertas, no una mera repeticion.
Por lo que pensar en una pedagogia emergente para el desarrollo de este proyecto sera
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fundamental al fomentar en todo el equipo docente nuevas formas de ensefiar, de aprender y de
construir informacion en el medio universitario.

Las pedagogias emergentes son disruptivas, pero su potencial estd en su mayor parte sin
desarrollar. En muchas ocasiones la realizacion no depende de la propia tecnologia, sino de su
contexto de aplicacion. Las pedagogias emergentes responden a una innovacién disruptiva porque
logran sustituir o desplazar a la tecnologia anterior.

Segun Adell y Castafieda (2012), las pedagogias emergentes:

e Poseen una visién de la educacion que va mas alla de adquirir conocimientos

e Se basa en teorias pedagdgicas clasicas e ideas mas modernas

e Supera los limites fisicos y organizativos del aula uniendo contextos formales e
informales de aprendizaje

e Los proyectos son colaborativos, interniveles y abiertos

e Potencian el aprender a aprender, la metacognicion y el compromiso con el aprendizaje
de los estudiantes

e Convierten la actividad escolar en una experiencia significativa

e Se asumen riesgos intelectuales. Las actividades son creativas, divergentes y abiertas

e Laevaluacion se suele adoptar en un margen de tolerancia

Para estos autores, las pedagogias emergentes tienen un potencial en gran parte sin desarrollar.
La mera inclusion de la tecnologia en el aula no garantiza un potencial materializado, ya que
muchas veces no depende de la propia tecnologia, sino de su contexto de aplicacion. La verdadera
innovacion disruptiva se propondra a través de una metodologia didactica centrada en el
estudiante, que realice un cambio repentino del contexto educativo, del marco conceptual
didactico de los objetivos educativos.

4.2.3 Aumentar los procesos colaborativos y replantear el rol docente

Respecto al aprendizaje colaborativo, hay una diferencia del trabajo simplemente en equipo, ya
que el mismo se ve implementado a través de la mediacion tecnoldgica e invita al uso de variadas
herramientas y escenarios digitales para que la colaboracion se dé como tal. El informe Horizon
propone potenciar al estudiante como centro, potenciar la comunicacion y la interaccion, trabajar
en grupos colaborativos, resolver o disefiar soluciones para situaciones y retos reales (Sayad,
2018). Compartir informacién y conocimiento Son componentes claves para una relacion de
colaboracion verdadera.

Existe una estrategia de trabajo en el aula denominada Aprendizaje Basado en Proyectos (APB),
gue implica formar equipos de trabajo para realizar proyectos con el propésito de solucionar
problemas reales. Para Maldonado Pérez (2008), el ABP involucra formar equipos de trabajo para
realizar proyectos con el proposito de solucionar problemas reales.

Emplear ABP como estrategia didactica es relevante, debido a que la metodologia de proyectos
permite el logro de aprendizajes significativos. Segun la autora, es importante emplearlo para
fomentar la integracion de asignaturas, reforzando la vision de conjunto de los saberes. Ademas,
organizar actividades definidas por los intereses de los estudiantes y el compromiso que
adquieren, fomentaria la creatividad. También la responsabilidad individual, el trabajo
colaborativo y la capacidad critica, entre otros.
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El Aprendizaje Basado en Proyectos como estrategia servira para estimular el aprendizaje
colaborativo. Esto permitird propiciar una construccién conjunta del conocimiento, y, ademas,
desarrollar habilidades de trabajo en equipo que logren resolver probleméticas actuales en el
marco del turismo.

Desarrollar habilidades para el aprendizaje colaborativo, servira para estimular en los estudiantes
nuevas formas de aprender y participar. Este aprendizaje, que se desarrolla dentro de la clase
permite realizar actividades en pequefios grupos para resolver una problemética en particular,
mejorando su motivacién y enriqueciendo nuevas situaciones comunicativas.

En este sentido la autora Maldonado Pérez en su articulo “El trabajo colaborativo en el aula
universitaria” (2007) expone que el trabajo colaborativo es un modelo de aprendizaje interactivo,
que invita a los estudiantes a construir juntos, Ello demanda conjugar esfuerzos, talentos y
competencias mediante una serie de transacciones que le permiten lograr metas establecidas
consensuadamente. En él debe haber reciprocidad entre los miembros y haber disposicion de la
informacién para todos. El producto final, no seré la sumatoria de aportaciones individuales, sino
gue debera recoger la negociacién y cohesién alcanzada por el grupo.

Sobre el producto final, Badia y Garcia exponen que “un buen proyecto colaborativo concluye
con la presentacion de un trabajo real y complejo por parte de un grupo de estudiantes que se han
implicado en actividades tales como el disefio, el proceso, la resolucion de tareas, la investigacion,
la elaboracion y la toma de decisiones” (2006, p.51). Segun estos autores, generar producciones
que incluyan el uso de TIC para la colaboracion que ademas concluyan en un trabajo final
novedoso e innovador es un factor motivante.

La suma de la metodologia “Aprendizaje Basada en Proyectos” mas el componente de
“Aprendizaje colaborativo” resulta en una metodologia didactica de Aprendizaje Basado en
Proyectos Colaborativos (ABPC). No solo se incluye aqui como premisa la realizacion de un
proyecto en particular, sino que la misma se basa en la organizacion del proceso a través de la
colaboracion, desarrollando justamente las competencias que le corresponden a estos.

El ABPC como tal, es mas que un simple trabajo en equipos, ya que requiere integrar en los
estudiantes y los docentes el ingrediente colaborativo esencial en la ensefianza y el aprendizaje,
intentando desarrollar competencias concretas. Dicho ingrediente, se encuentra atravesado por
elementos basicos como la interactividad, la sincronia en la interaccién y la negociacién para
generar acuerdos respecto a la resolucién del problema.

Segun Maldonado Pérez (2008), entre los beneficios del ABPC se encuentran los siguientes:

Prepara a los estudiantes para el mundo del trabajo

Aumenta la motivacion

Hace la conexion entre el aprendizaje en la escuela y la realidad

Ofrece oportunidades de colaboracion para construir conocimiento

Aumenta las habilidades sociales y de comunicacion

Acrecienta las habilidades para la resolucion de problemas

Permite a los estudiantes hacer y ver las conexiones existentes entre diferentes disciplinas
Ofrece oportunidades para realizar contribuciones en la escuela o en la comunidad
Aumenta la autoestima

Permite hacer uso de las fortalezas individuales.
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Es importante entender que la introduccion del trabajo colaborativo en el aula universitaria, podria
resultar muy oportuno para el desarrollo de habilidades y capacidades relativas al uso de las TIC.
También serviria para estimular capacidades profesionales requeridas por el mundo del trabajo y
habilidades que tienen que ver con realizar tareas con el otro. Esto sera posible si se redefinen los
roles de docentes y alumnos, y si se utiliza un disefio instruccional que acompafie las metodologias
que se pretende llevar a cabo.

Para Maldonado Pérez (2008) en los proyectos colaborativos se requiere una participacion activa
del estudiante. Su involucramiento hace que desarrolle capacidades, habilidades actitudes y
valores. Segun esta autora, para resolver situaciones reales el estudiante debera entusiasmarse con
la investigacion, discusion y ademas proponer y comprobar hipotesis aplicando los conocimientos
adquiridos.

El estudiante debera desarrollar la autonomia y tener un rol activo en el equipo, aprendiendo a dar
y recibir ayuda, enrigueciendo sus procesos cognitivos con diversas ideas y convirtiéndose en
disefiadores creativos gue integran el conocimiento con el contenido.

Por su parte, los docentes, deberan reconfigurar su rol adaptando su discurso y estrategias. Segln
Maldonado Pérez (2007), tienen la responsabilidad de alentar, promover y crear el espacio
apropiado para la construccion del conocimiento. A través del empleo de nuevas estrategias y
metodologias, debe crear espacios de interaccion humana y tecnolégica.

El docente tendra que convertir la clase en un foro abierto al didlogo, promover el trabajo de
equipo, y la ensefianza integrada e interdisciplinaria. Debera ser un creador y guia que estimule a
los estudiantes a aprender, a descubrir y sentirse satisfecho por el saber acumulado (Maldonado
Pérez, 2008). Crear una atmosfera de participacion sera fundamental para aplicar esta
metodologia. Los multiples recursos TIC por su parte, seran el medio para llevarlo a cabo, y
posibilitaran lograr los objetivos educativos.

El papel de las TIC es facilitar el espacio para llevar a cabo un producto final que sera compartido
con la comunidad a través de su publicacion. Las mismas, estimularén las interacciones y la
comunicacion y se utilizaran para organizar la informacién disponible, promover la creacion de
contenidos y la colaboracion.

Existen multiples herramientas digitales que son aptas para el desarrollo de proyectos
colaborativos. La web ofrece miles de posibilidades que pueden ser viables para este tipo de
trabajos, sin embargo, se debe tener en cuenta que, para el desarrollo de destrezas, existe una
clasificacion que no debe faltar a la hora de seleccionar los recursos. Segin Badia y Garcia (2006),
el buen desarrollo de un ABPC mediado por TIC debe tener en cuenta recursos digitales para:

e Las TIC y el docente: permiten al docente disefiar e implementar el seguimiento de la
actividad, accediendo también a recursos tedricos.

e Las TIC y la interaccion docente-estudiante/estudiante-estudiante: permiten la
interaccion con los estudiantes a través de recursos de comunicacion.

e Las TICy la relacién estudiante-contenido: permiten poner en relacion al estudiante con
los contenidos a trabajar.

e LasTICy el contenido: permiten el acceso a los recursos de contenido que provienen del
docente o de bases de datos de informacién.

e Las TICy la relacion docente-contenido: permiten al docente crear contenidos dirigidos
a los estudiantes para que ellos puedan desarrollar sus proyectos.
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El papel de las TIC en estos procesos serd primordial para el desarrollo del trabajo colaborativo.
Una 6ptima seleccién de recursos de manera organizada, permitirad a los estudiantes desarrollar
sus tareas potenciando su aprendizaje en cuanto a los conocimientos de nuevas herramientas. El
correcto uso pedagogico de las mismas serd optimo para su desarrollo y para su desempefio
profesional.

4.2.4 Mejorar la alfabetizacion digital

Segun el informe Horizont (Adams Becker et al., 2017) la alfabetizacion digital no solo implica
que los estudiantes puedan utilizar las tecnologias actuales, sino que también desarrollen
habilidades para seleccionar herramientas adecuadas seguin el contexto en particular en el que se
desenvuelven. Esto es a fin de mejorar sus resultados de aprendizaje y de involucrarse en la
resolucion creativa de problemas.

El avance de la alfabetizacion digital tiene una gran implicacion para las economias mundiales,
ya que hoy en dia los gobiernos estan reconociendo la relacion de la estrategia digital con el
desarrollo de la fuerza del trabajo.

Lograr esta alfabetizacion dependera en gran medida de que el docente universitario adopte un
nuevo rol y desarrolle estrategias emergentes. Ademas, que desarrolle un disefio tecno-
pedagdgico adecuado a las necesidades de los estudiantes que mejore un entorno de aprendizaje.

4.3 El disefio tecno-pedagdgico y la construccion del Entorno Virtual de
Aprendizaje

A partir de todos los procesos entendidos como necesarios para lograr una educacion que cubra
las necesidades de los estudiantes universitarios, es que surge la necesidad de redisefiar el espacio
de aprendizaje. Hacerlo lograra generar un entorno apto para la construccién colaborativa y para
el desarrollo éptimo de todos los procesos que permitan tener un aprendizaje mas interactivo,
participativo y motivador.

Los modelos educativos que se centran en el estudiante, requieren que los espacios de aprendizaje
sean redefinidos, haciendo de ellos un lugar propicio que favorezca nuevos procesos. Ello sera
posible a través de la construccion de un entorno virtual que se adapte a las necesidades tanto de
los alumnos como del proyecto llevado a cabo por el profesorado, en funcién de cumplir sus
objetivos.

La construccidn de un espacio virtual adecuado, en conjunto con la potencialidad que deviene del
uso de recursos digitales, determinard toda la actividad desarrollada y permitird que la
interactividad que deviene de la misma favorezca los procesos.

Segun Onrubia en el articulo “Aprender y enseflar en entornos virtuales” (2004) los procesos
virtuales de ensefianza y aprendizaje dependeran de dos potencialidades. Por un lado, las que
provienen de las caracteristicas de los recursos tecnoldgicos que constituyen el entorno virtual.
Por el otro, las caracteristicas del disefio instruccional que derivan de la calidad del contenido
incluido en el disefio, las caracteristicas de los materiales, las actividades de ensefianza y
aprendizaje previstas o las actividades de evaluacion.

Sobre las primeras, sera importante que los recursos tecnoldgicos incluyan herramientas de
trabajo colaborativo, de comunicacién sincronica y asincronica y de evaluacion del aprendizaje.
Esto permitird que profesores y alumnos se establezcan en el entorno virtual.
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Sobre las segundas, el autor explica que el disefio tecno-pedagdgico puede facilitar o dificultar la
ensefianza o determinar la forma de organizacion de la actividad. En este contexto, el mismo no
debe centrarse Gnicamente en proveer recursos, sino promover las condiciones para que el
profesor otorgue ayuda y que de margen para realizar ajustes interaccionales. Este modelo supone
que las TIC permitan que el profesor pueda seguir el proceso del alumno y ofrezca ayudas
dinamicas.

Disefiar un aula virtual no supondré solo crear y traspasar contenido, sino que implica una forma
de organizacion conjunta que facilite el aprendizaje. En la actividad y en el uso concreto de los
materiales y procesos llevados a cabo es donde se podré observar si los alumnos pueden realmente
aprender, lo que implicaria concretar una buena practica mediada por TIC.

Manuel Area Moreira, en su articulo “Buenas practicas con TIC en el aula universitaria” (2010)
plantea que el concepto de buenas practicas con aulas virtuales en la docencia universitaria esta
relacionado con los procesos de innovacion didactica. Ademas, que existen siete principios que
configuran una buena préctica educativa, entre ellos se establece que la misma deberia:

Promover las relaciones entre profesores y alumnos
Desarrollar dinamicas de cooperacion entre los alumnos.
Aplicar técnicas activas para el aprendizaje.

Permitir procesos de retroalimentacion.

Enfatizar el tiempo de dedicacion a la tarea.

Comunicar altas expectativas.

Respetar la diversidad de formas de aprender.

En funcion de ello es que el autor explica que para que pueda ser posible llevar a cabo buenas
practicas, disefiar adecuadamente el Entorno Virtual e Aprendizaje (EVA) a través del cual se
realizara la tarea de ensefianza-aprendizaje sera fundamental.

Un EVA es una aplicacién informatica disefiada para facilitar la comunicacion pedagdgica entre
los participantes, sea de manera presencial, a distancia 0 mixta (Silva Quiroz, 2011). ElI mismo
sirve tanto para distribuir el contenido, material educativo en formato digital, como también llevar
a cabo la comunicacion entre pares, entre otras. Su disefio e implementacion, servira para que el
docente aproveche sus beneficios y poder promover desde este espacio la innovacion.

Utilizar un EVA para el dictado de clases no garantiza la innovacién educativa ni la mejora de la
ensefianza. Esto se debe a que se requiere planificar competencias a desarrollar, considerar el
desarrollo de competencias TIC y la utilizacion de metodologias para el trabajo colaborativo en
red. Ademas, se necesita que el profesor modifique su rol como se dijo en el apartado anterior y
se convierta en un disefiador y animador de experiencias formativas.

Seguin Area Moreira (2010) las caracteristicas que debe adoptar el disefio tecno-pedagdgico deben
adaptarse a las caracteristicas y necesidades del alumnado. Se debe identificar y analizar el
conocimiento previo que tienen los estudiantes para elaborar el material. El autor distingue que
el aula virtual debe contener ciertos elementos de importancia:

e Presentacion del programa de trabajo y guia de trabajo: el aula debe indicar al estudiante
que se espera que aprenda (objetivos), cuéles son los conocimientos que tiene que adquirir
(contenidos), como serd el proceso de ensefianza (metodologia) y cémo se medira su
rendimiento académico (evaluacion).

e Incorporacion de recursos multimedia: el material debe ser disefiado en formato
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multimedia (texto, grafico, sonoro, icénico, audiovisual) y las unidades deben estar
segmentadas entre si. EI contenido debe estar disponible para ser descargado para su
posterior estudio. Los recursos pueden ser incorporados dentro del aula o bien enlazados
con otros recursos distribuidos en internet.

e Disefio de una interfaz de facil navegacion: el aula debe ser disefiada teniendo en cuenta
que serd utilizada alejada de la presencia fisica del profesor. Por ello debe ser clara y
ordenada, ademas de tener orientaciones sobre cOmo se navega el material.

e Utilizacién continua de recursos de comunicacion: en el material se deben incorporar
elementos de comunicacién interpersonal como el correo electrénico, el chat, la
videoconferencia, foros de debate, etc. Ello facilitard la interaccion social entre
estudiantes y docentes de forma que podrdn comunicarse de forma fluida para el
desarrollo de tareas de tutorizacion y seguimiento o para el trabajo colaborativo entre
alumnos.

En el siguiente cuadro elaborado por Area Moreira (2010), se pueden valorar ciertos elementos
Gtiles para analizar las aulas virtuales. Si bien este nace en pos de analizar el desarrollo de una
investigacion en particular, se pueden observar en detalle aspectos a tener en cuenta para lograr
un buen desarrollo de las aulas mejorando la practica:

DIMENSIONES DE ANALISIS DE LAS AULAS VIRTUALES

= MNombre de la asignatura,

* |ipu de gviznalura: anuasl o cuslbnimestlral (19/729),
Datos de Identiticaclén del aula =Titulacién,

-y (||'(-.9u)l/'.-ll

#MNamero de alumnos inscritos en el aula virtual

*Documentos
Contenidos y recursos de =lresentacioncs
Informacién sCibliosratia

eknlaces

=[Le busqueda

LT Tt A i T =g illll'dg'd[:i(’l:l‘y collabaonr '.rlli-i(fll'l (wiki.-.'! »
*Lle consbiuccion, elaboracion y publicacion
*Cuestionarios de opinién

=Foros

Recursos de Comunicacion = labklén de anuncios
=Correc electrénico
aTutorias

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Bordon Daiana | TIF 29



< V... X =N ' I
F AUSA o Stz (@“ G “ o~
- Node B —— e &

& alendario
=Frograma de la asignatura

Organizacién Didéctica *Estructura:Secial (predominan los recursos de co_r!lumcacmn),
Temas {l‘l l:()llll-!lllll(l dl‘.l HIIIH e llll-'..‘-ﬂ-'.l'lli-l =i rlllll:l(,ll II(-'. |().‘;

temas de la asignatura), Tamporal (el contenido se presenta
pnr SEImMAana S)

-Herursirs l'.". EVHIIIH[::")II {l:lll—'..‘ili('ll'r]li(..‘-' II(". HVHII]HI:;(’!II)
kvaluacion #[valuacion continua o evaluaciéon sumativa v tinal
*Ixiste feed hack entre el alomnado y el prafesor/a

a[isenco y estructura srafica
*Tipus de lea
=lmagenes

=Colores

Aspectos Graficos

= lran=mision de infonmacion
Modelo Pedagdgico sAprendizaje experiencial

& onmunicacion & inleraccion social

Figura 4: Dimensiones de analisis de las aulas virtuales. “Buenas practicas con TIC
en el aula universitaria”. Manuel Area Moreira (2010).

Algunas de las dimensiones tiles para analizar sobre la implementacion efectiva de las aulas
virtuales y a tener en cuenta en el disefio tecno-pedagdgico, serén los referidos a los recursos
digitales y las actividades de ensefianza, la comunicacion y la evaluacion en entornos virtuales.

4.3.1 Los recursos digitales y las E-actividades

Con la introduccion de las TIC en el &mbito educativo, las mismas se han vuelto un entorno Util
en donde suceden interacciones y la comunicacion entre las personas. Esto ha favorecido que, al
llevar a cabo la tarea de aprendizaje, los sujetos se encuentren envueltos en un verdadero Entorno
Personal de Aprendizaje (Personal Learning Environment o PLE) que encuentra lugar y sentido
en las aulas. Adell y Castafieda (2013) son quienes acufian este concepto y lo definen como “un
conjunto de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y actividades que cada persona
utiliza de forma asidua para aprender”.

Segun los autores el PLE, se nutre y amplia en el marco de la tecnologia y se configura alrededor
de herramientas y servicios que permiten el acceso y la relacion con la informacién y la persona.
A través de estas herramientas es que se desea que el sujeto amplie su PLE y por lo tanto su
aprendizaje continuo. Es decir, que a medida que las personas aprenden lograr incorporar
multiples herramientas que lo enriquecen.

Los recursos digitales que amplian el PLE, son agrupados de diferentes maneras por diversos
autores. En el caso de este trabajo, se ha seleccionado la discriminacion realizada por Cacheiro
Gonzalez en su articulo “Recursos educativos de informacion, colaboracion y aprendizaje” (2012)
la cual identifica y reine en tres grupos los recursos digitales:

e Recursos digitales de informacion: son los que permiten obtener datos e informaciones
complementarias para abordar una tematica y permiten disponer de datos de forma

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Bordon Daiana | TIF 30



D] B 3 \ X M
C@m e W Qg M C
i BN G @ &

UNdeC UNLPam - UNPA

actualizada en fuentes e informacion y formatos multimedia.

e Recursos de colaboracion: son los que permiten participar en red y llevar a cabo una
reflexion sobre los recursos existentes y su uso en distintos contextos. Estos permiten un
uso creativo en contextos formativos colaborativos. Algunos de ellos son los grupos
colaborativos, las herramientas de la web 2.0, los blogs, las wikis, etc.

e Recursos de aprendizaje: son los que posibilitan llevar a cabo procesos de adquisicién de
conocimientos, procedimientos y actitudes previstas en la planificacion formativa.
Ofrecen distintas formas de trabajar los contenidos y actividades. Su disefio de manera
integrada y complementaria permite alcanzar los resultados de aprendizaje.

Segun esta autora, los docentes deben integrar los recursos TIC para aprovechar el entorno
favorable en el que se mueven los estudiantes. Hacerlo adecuadamente favorecera un entorno de
motivacion.

En el caso de este trabajo y atendiendo a la clasificacién anteriormente vista, es que ademas de la
informacién disponible en la web, y como recurso digital de informacién, se decidi6 dar valor a
las cépsulas educativas o informativas para mejorar el aprendizaje significativo.

Las capsulas educativas, se pueden definir como contenidos cortos en donde se explica de forma
descriptiva un concepto clave. Esta informacion digital puede presentarse en diferentes formatos
y utilizarse como recurso en actividades educativas, que agrupa un conjunto de unidades de
aprendizaje, objetos de aprendizaje y recursos digitales coherente (Ledo et al., 2019).

La elaboracion de las capsulas debe condensar todo el contenido que se quiere mostrar y puede
ser considerada como un medio u objeto de aprendizaje y pueden estar realizadas en diferentes
formatos, como paginas web, videos, etc. El uso de las mismas ha sido utilizado en educacion
primaria principalmente, pero se han visto acogidos sus beneficios en la educacién universitaria.

Las capsulas de aprendizaje, que se pueden visualizar en diferentes formatos como material de
apoyo, libros electrénicos, paquetes didacticos, infografias, videos, etc. poseen diferentes
cualidades que facilitaran o guiaran la tarea de los estudiantes. Algunas de ellas son su practicidad,
la contextualizacién que engloban de la actividad, la redaccién especifica para el grupo en
cuestion y su objetivo y la ejemplificacion que poseen respecto a la tarea.

Utilizar capsulas de aprendizaje como guia y recurso de informacion incluso orientara a los
estudiantes en la realizacion de las e-actividades generadas en el Entorno Virtual de Aprendizaje.

Segun Silva Quiroz (2011) las e-actividades corresponden al conjunto de acciones que los
participantes deberan realizar para el logro de los objetivos o competencias planteadas. Las
actividades son el nucleo del mddulo virtual y de la formacién, bajo esta ensefianza y son ellas
las que dan sentido a las acciones a desarrollar por los participantes, como leer un documento,
participar en un foro, etc. Segin los autores, las e-actividades contienen el guion didéctico
realizado por el profesor o quienes disefiaron el EVA.

Para el desarrollo de las mismas se destaca que las mismas seran de calidad si se consideran los
objetivos de aprendizaje, el tamafio de los grupos, el intercambio comunicativo, las dinamicas de
la actividad. Ademas, debe considerar las fases, las actividades, el rol de los participantes, los
roles y las formas de evaluacion.

Utilizar metodologias para el trabajo colaborativo en red, requiere que se tenga en cuenta la
importancia de las TIC en el aprendizaje colaborativo. Cuando se habla de las mismas, es en
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referencia a todas aquellas herramientas de la web 2.0 que como blogs, wikis, podcast, etc. que
promueven y permiten colaborar en linea, comunicarse y desde ese medio producir conocimiento
(Romero Carbonell & Guitert Catasus, 2012).

Las herramientas colaborativas implicaran desarrollar habilidades y destrezas que tienen que ver
con la alfabetizacién, la creatividad y la colaboracion. Por ello utilizarlas sera de gran importancia
e interés en la formacion universitaria, puesto que las mismas permitiran también desarrollar estas
habilidades utiles para el mundo del trabajo.

En este modelo, se busca que se desarrollen experiencias de aprendizaje de trabajo en equipoy u
recreen problematicas reales para los participantes, como el trabajo en equipo, reflexion debate y
construccion de productos personales y colaborativos. Para ello una de las e-actividades
seleccionadas para ser abordadas de manera colaborativa seré el desarrollo de webblogs como
recurso digital de colaboracion.

En el articulo web denominado “El uso de Blog como herramienta educativa” la docente e
investigadora Brizeida Hernandez Sanchez (2016) explica que los blog utilizados como
herramienta educativa y utilizados como metodologia didactica serdn una buena estrategia para
estimular al trabajo colaborativo y cooperativo a partir del uso de internet. El uso de los mismos,
promueve el desarrollo de diversas competencias, tales como:

e Ofrece bases de informacion y proporciona acceso para usar recursos propios y optimizar
las capacidades digitales de cada usuario

e Permite a los estudiantes volverse activos en su aprendizaje auto-dirigido en el marco de
acciones de aprendizaje abierto

e Permite ser capaces de desarrollar experiencias colaborativas, monitorear el progreso,
proporcionar feedback de apoyo al trabajo y ofrecer oportunidades reales para la difusion
del mismo

e Es una oportunidad para participar de la creacion de comunidades de aprendizaje y
creados de manera colectiva permiten desarrollar capacidades de trabajo colaborativo en
linea y de establecer un modelo de tutoria mutua entre los integrantes

Facilitar recursos digitales y e-actividades acordes a las capacidades de los estudiantes, que
desarrollen competencias de trabajo colaborativo, que faciliten los procesos de busqueda,
seleccion de la informacidn y construccion del conocimiento requerira que el docente sepa
construir y administrarlos en el aula de manera consciente y con sentido pedagdgico.

4.3.1 La comunicacion en el aula virtual

Disefiar un EVA requiere que los participantes interactlen entre si para efectuar una
comunicacion e interaccion que faciliten los procesos de ensefianza y aprendizaje. Para ello, el
espacio debera proponer diversas herramientas digitales para hacerlo y lograr una buena calidad
de interaccidn. Interactuar es vital para la construccion del conocimiento y hacerlo es fundamental
para potenciar el dialogo y enriquecer las tareas a partir de todos los aportes.

En su articulo “Diseflo y moderacion de entornos virtuales de aprendizaje” (2011) Juan Silva
Quiroz explica que las modalidades de ensefianza presencial, a distancia y mixta se ha favorecido
por el uso de las TIC en relacion a la comunicacion. Los espacios encuentran en las herramientas
comunicativas formas de revitalizarse e implementarse creando ambientes dificiles de lograr de
otra forma. Estas herramientas han permitido utilizar las TIC como apoyo a metodologias y
estrategias que permiten el trabajo colaborativo y en equipos.
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Algunas de las herramientas claves son los foros, los chats, los tableros con anuncios de interés,
entre otras. Ademas, se debe tener en cuenta que hoy en dia existen multiples herramientas
colaborativas que tienen integradas sistemas aptos para la comunicacion sincrénica y asincronica
entre los participantes en linea.

Las tecnologias han hecho posible la existencia de entornos virtuales de aprendizaje que
incorporan ambientes interactivos, donde se facilita el aprendizaje activo, la construccién del
conocimiento y el trabajo colaborativo. Las TIC que facilitan la comunicacion hacen posible que
el tutor o guia de la actividad favorezca la socializacion y construccion del conocimiento
constituyendo asi una verdadera comunidad de aprendizaje.

Segun Quiroz en el articulo “Las TIC y el aprendizaje colaborativo” (2011), el aprendizaje
colaborativo se ha vuelto una estrategia instruccional muy importante que se ha visto revitalizada
por el uso de las TIC. Quiroz sefiala que, con la incorporacion de las TIC, se ha visto como una
ventaja la posibilidad de los estudiantes y profesores de mantenerse comunicados a pesar de las
distancias geograficas y esto sugiere una gran ventaja para la formacion en linea, asi como
también para la educacion presencial que supone seguir conectados a pesar de no estar reunidos
fisicamente.

No se trata s6lo del hecho de ofrecer a otros la posibilidad de interactuar e intercambiar opiniones,
si no de generar un verdadero trabajo colaborativo trabajando en algo en comin. También de
articular las tareas en torno a la solucion de algin problema, y de esta manera potenciar la
participacion activa de los compafieros.

Las herramientas comunicativas utilizadas de forma adecuada pueden favorecer la comunicacion.
Los foros por ejemplo, constituyen un espacio apto para promover la colaboracion. Pero también
existen otras tecnologias que permiten la construccion del conocimiento y la comunicacion activa
a través de canales de interaccién que se dan en el mismo programa, tales como los documentos
de edicion colaborativa de Google Docs. En estos, por ejemplo, los estudiantes pueden realizar
redacciones y al mismo tiempo discutir y debatir a través de chats.

Segun Quiroz en relacion a la comunicacion, realizar un trabajo colaborativo mediante la
computadora tiene ciertos beneficios:

e Genera una interdependencia positiva, ya que los miembros del grupo deben necesitarse
los unos a los otros y el éxito depende del trabajo de todos.

e Promueve la interaccion de las formas y del intercambio verbal lo que afecta los
resultados del aprendizaje

e Valora la contribucién individual ya que cada persona debe asumir la tarea y ademas tener
espacios para compartirla con el grupo y recibir sus contribuciones

e Logra habilidades personales y de grupo al permitir que todos desarrollen y potencien
habilidades personales como la escucha, participacién, coordinacion, etc.

e Obliga a la autoevaluacion ya que se necesita evaluar la efectividad del grupo

Utilizar las TIC para el trabajo colaborativo va mas alla de su utilizacion como medio para la
interaccion. Su potencial se da cuando hay actividades pedagdgicamente disefiadas en las cuales
los alumnos interactan para construir conocimiento en forma social.

Segun Quiroz existen algunos factores de éxito de la comunicacion mediada por el computador:

e El tamafio del grupo, ya que en grupos pequefios se logra mayor participacion y calidad
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de intervenciones.

e El conocimiento de los participantes, ya que es bueno que los participantes se conozcan
entre si y esto logra un mayor grado de compromiso hacia el grupo y hacia el equipo.

e La claridad sobre la tarea, ya que los estudiantes deben entender que hacer en la tarea
donde estan comprometidos.

e Entre otras.

En sintesis, sera muy importante que, en la construccion del EVA, se tengan en cuenta aquellos
recursos que faciliten la interaccion, la comunicacion y el feedback. Para ello, la web se encuentra
dotada de una multiplicidad de herramientas que efectivizan y agilizan los procesos de ensefianza-
aprendizaje, asi como también los que facilitan la evaluacion y autoevaluacion.

4.3.3 La evaluacion

En un modelo pedagdgico mediado por TIC, la evaluacion adquiere un interés de gran importancia
a la hora de incluir instrumentos y herramientas dirigidos a apoyar la mediacién y ayuda del
profesor que evalla. El aula virtual debe entonces disponer de herramientas que faciliten la
construccién del conocimiento que llevan a cabo y se facilite o guie apropiadamente su proceso.
Dichas herramientas logran entonces a través de las tecnologias potenciar la comprension del
trabajo a realizar y organizar la actividad conjunta en apoyo al docente que la planifica.

Cuando se realiza un disefio tecno-pedagdgico, es importante lograr la incorporaciéon de
materiales atiendan a los procesos de ensefianza y aprendizaje y que, ademas, ofrezcan
informacion sobre como el profesor y el estudiante se interrelacionan en torno a las tareas a
realizar y las actividades que sostienen el proceso virtual de ensefianza y aprendizaje.

La evaluacion, no debe ser entendida como un momento situado al final del trayecto, sino ser un
medio destinado a enriquecer el proceso formativo para dar lugar al aprendizaje. Sera importante
entonces que el o los instrumentos logren de manera organizada y planificada evaluar las
competencias que se adquieren o se terminan de consolidar al final de la actividad conjunta.

Segun Barbera en el articulo “Aportaciones de la tecnologia a la e-evaluacion” (2006) se resaltan
tres grandes cambios que la tecnologia ha aportado en el contexto de la evaluacion:

e Laevaluacién automatica, donde a través de bancos de datos que se relacionan entre ellos
se ofrece a los estudiantes respuestas y correcciones automaticas, por ejemplo, las pruebas
electrdnicas tipo test o cuestionarios.

e La evaluacion de tipo enciclopédica, en referencia al cimulo de contenidos que se
manejan de una fuente mas compleja o de diferentes fuentes. Tal es el caso de los trabajos
monograficos 0 ensayos para el que se cuenta con internet como repositorio de
informacién excepcional y muy completa.

e Laevaluacion colaborativa. Aqui las tecnologias asisten en relacion a la visualizacion de
los procesos colaborativos implicados en una evaluacion de estas caracteristicas. En esta
aportacion tienen su espacio los debates virtuales, participacion en foros, y los grupos de
trabajo.

Respecto a la evaluacion colaborativa, Barberd explica que la misma se observa en un gran
numero de trabajos y propuestas que se refieren al aprendizaje colaborativo en contextos virtuales.
Si bien la autora expone que es un campo por explorar, supone que la colaboracion se puede
identificar en las plataformas de e-learning a través de foros, debates, archivos colaborativos, etc.
y que resulta dificil extraer indicadores para evaluar el aprendizaje.
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Para esta autora, en los trabajos colaborativos, la tecnologia permitira evaluar no sélo el producto
colaborativo sino el proceso. En el trabajo colaborativo el profesor puede ofrecer y recibir
distintos aspectos instruccionales validos para el seguimiento del aprendizaje. También mediante
el planteamiento de grupos virtuales puede dar soporte a los estudiantes para llegar a un producto
concreto y tiene la posibilidad de observar a distancia que esta sucediendo en los grupos y quien
realiza aportes. A partir de esto podra realizar una calificacion diferente en funcion de cada
alumno.

El uso de las herramientas colaborativas, asi como también la utilizacion en el aula virtual de
otros instrumentos que faciliten lograr los objetivos educativos, serd primordial para que el
estudiante adquiera competencias.

Existen instrumentos como la rdbrica de evaluacion, por ejemplo, que, utilizadas en el aula virtual,
se convierten en una guia de trabajo para el desarrollo de la tarea en su totalidad. Una ribrica es
un instrumento que define criterios de evaluacién a través de una tabla de doble entrada que
permite unir y relacionar criterios, niveles de logro y descriptores. ES una herramienta versatil
gue puede utilizarse para evaluar y tutorizar a los estudiantes en el aula virtual (Raposo &
Martinez, 2011).

En el ambito de la educacion superior esta herramienta, se convierte en una estrategia valida para
la orientacion y el seguimiento de los estudiantes con identidad suficiente y autbnoma al servicio
de su proceso formativo, de este modo la rabrica se presenta como un recurso para la evaluacion
integral y formativa, como instrumento de orientacién o como herramienta pedagdgica.

En la ensefianza universitaria, se cree que este instrumento permite que los estudiantes interioricen
los criterios de evaluacion, promuevan el desarrollo de actividades de calidad, reflexionen sobre
su rendimiento y errores. A través de este medio el estudiante conoce claramente cuéles son las
expectativas del docente, las competencias que se desean adquirir, y las dudas y problemas que
pueden surgir en el proceso.

5. PROPUESTA

El presente trabajo se propuso llevar a cabo la construccion e implementacion de una propuesta
didactica virtual para el espacio de PPS Ill. Se incluy6 el uso de las tecnologias digitales para la
colaboracion, en el marco de Aprendizaje Basado en Proyectos Colaborativos.

La propuesta fue llevada a cabo durante el segundo cuatrimestre del 2020 de la Universidad
Nacional de Cuyo. Segun su calendario académico, el mismo se extendio desde el 27 de agosto
al 05 de noviembre, donde el trabajo concluy6 con una presentacion final. Consistio en el disefio
de un aula virtual y la implementacion de actividades de ensefianza y aprendizaje, destinadas a
un grupo de estudiantes de tercer afio de la licenciatura en turismo. Dicha puesta en marcha dio
como resultado 11 sitios web de promocion turistica realizados de manera colaborativa.

Entre los elementos que componen esta propuesta se encuentran aspectos relativos al disefio de la
misma llevado a cabo en un entorno digital, la definicion de los espacios de interaccion, los
instrumentos de evaluacion y los resultados obtenidos.

Debido a que el aula virtual fue re-utilizada para volver a concretar la propuesta durante el 2021,
la misma no podrd mostrarse en este apartado tal cual se llevé a cabo en el 2020. No obstante, se
podré acceder a todas las consignas otorgadas a través de elementos disefiados en Genial.ly,
Padlet, Canva, Google docs, grabaciones de Zoom, entre otras.
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Al finalizar, también se podra apreciar un andlisis propio de las Fortalezas, debilidades,
oportunidades y amenazas (FODA) como consecuencia de su implementacion.

5.1 Disefio de la propuesta virtual
5.1.1 Equipo de catedra funciones, programa y elementos de la propuesta pedagogica

Al inicio del aula virtual, se puede apreciar los aspectos relevantes al
equipo de trabajo, sus funciones, el programa de la materia y su
correspondiente cronograma. Estos elementos debian ser consignados de
manera obligatoria por el equipo docente.

A través de una presentacion de Genial.ly incrustada en Moodle, se
otorgaron datos béasicos del equipo de trabajo conformado por dos
licenciadas en turismo y una maestranda en TIC. Ademas, de todos los
docentes que conformaron el proyecto multidisciplinar.

Equipo de cétedra,
Se otorgd a los estudiantes una guia de trabajo con un instructivo  programay elementos
completo de las tareas a realizar durante todo el semestre. Especificar de la propuesta
estos aspectos fue sumamente necesario para orientarlos y estimular a pedagdgica
realizar el trabajo virtual.

Dicho instructivo, fue colocado en el inicio del aula y serviria como guia. En él se podia acceder
a los enlaces generados para el desarrollo de las actividades, videos explicativos y nociones del
trabajo a realizar punto por punto.

En el siguiente esquema, se puede visualizar una breve explicacion orientadora sobre las
elaboraciones esperadas por el equipo de cétedra:

Promociona cinco circuitos
turisticos de toda la —
provincia elaborados por

los estudiantes .
. B Google Sites

ELABORACION DE UN SITIO EN GOOGLE SITES

WEB DE PROMOCION
TURISTICA

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, SE EVALUAN

| SE ELABORAN DURANTE TODO
' DURANTE TODO EL PROCESO, Y

{ EL CURSADO TAMBIEN LA

ELABORACION DE UNA ’ PRODUCCION
PRODUCCION ESCRITA | EN WORD/PDF FINAL
'
Justifica las decisiones @I
tomadas en la elaboracion

del Sitio Web

CATEDRA
DE PPS 11l

Figura 5: Orientaciones sobre las elaboraciones esperadas en el espacio curricular. Esquema de elaboracion propia

Se propuso a los estudiantes realizar dos elaboraciones paralelas. Por un lado, un informe de
investigacion escrito en Google Docs, y por otra parte, la creacion de un Google Site por cada
equipo de trabajo. Ambas herramientas fueron elaboradas por los estudiantes de manera
colaborativa, ya que las mismas permitian la edicién conjunta y en linea.
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Las producciones fueron evaluadas de forma continua hasta llegar a una presentacién final de las
mismas. Su elaboracion, que fue muy intensa, resultd ser un trabajo colectivo y colaborativo tanto
de estudiantes, como de todo el equipo docente.

Fue necesario determinar desde el principio y claramente las pautas a seguir, ya que los tiempos
de concrecion fueron cortos (once clases en total). Para ello, a través de un instructivo otorgado
al inicio del cursado, se solicitd entonces a los estudiantes que tengan en cuenta ciertas
indicaciones generales sobre el trabajo. También se dieron instrucciones para el armado de un
Sitio Web colaborativo y la realizacion de un informe que justifico las decisiones tomadas en el
mismo.

5.1.2 Indicaciones generales sobre el armado de grupos y repositorio

Se recomend6 primordialmente la lectura previa del instructivo, y del programa de la materia en
varias ocasiones.

Como pauta principal, se establecié que las producciones se elaborarian de manera grupal y
colaborativa. Dada esta condicion, al inicio de clases y a través de un foro en Moodle, los
estudiantes se dividieron en grupos de trabajo con los siguientes requisitos:

e los grupos serian de tres integrantes y eventualmente un méaximo de cuatro.
e al menos dos de los integrantes deberia poseer computadora/notebook/netbook.
e al menos dos deberian poseer acceso a internet via WIFI en casa.

Estas condiciones se debieron a que algunos alumnos seglin el diagnéstico, no poseian
computadora o se conectaban con datos de celular. Los trabajos a realizar requerian la elaboracion
de producciones en linea, por ello se considerd conveniente que hubiera
una mayoria de integrantes del grupo con acceso a WIFI.

Durante la primera clase, donde se formaron los equipos, seleccionaron
un eje tematico con el que trabajaron todo el semestre. Este Eje deberia
ser desarrollado en profundidad durante todo el cuatrimestre para todo el
territorio provincial.

Cabe destacar que las tematicas fueron acordadas y desarrolladas en

conjunto por los docentes de Geografia, Historia y Patrimonio. Ejes tematicos y armado
de equipos en Padlet.

Se otorgaron doce ejes tematicos para seleccionar segin un ndmero
estimado de alumnos. Una vez leidas las pautas de formacion de grupos, debieron formar equipos
de trabajo y comunicarlos a través de un foro.

Durante el desarrollo del cursado, cada Eje teméatico conté con un repositorio con informacién
especifica del tema. De alli los estudiantes pudieron extraer insumos bibliograficos para realizar
la investigacion.

especifica, archivos digitales, videos, imagenes, etc. La informacién fue
desarrollada y completada de manera colaborativa por los docentes de los
espacios curriculares de:

e Patrimonio cultural: arquitectura, sitios y paisajes
e Geografia y Destinos Turisticos de Mendoza
e Procesos Historicos de Mendoza

Repositorio
colaborativo en
Gooale Drive
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El repositorio surgié como una necesidad de darle a los estudiantes un acceso mas rapido a la
informacidn. Se tuvo que solucionar el destiempo a la hora de acceder a los contenidos habituales
de las materias para ajustarlos a la PPS en la construccion de los recorridos turisticos. Es decir,
que desde un principio, se necesito que los estudiantes accedieran a la informacidn bibliogréfica
que otorgan las catedras para poder iniciar con las tareas.

A partir de esta informacion alojada en el repositorio y de la mano de las tecnologias digitales,
cada grupo elabor6 un sitio web de promocidn turistica. En €l se debian construir cinco recorridos
gue debian de manera innovadora promocionar distintos puntos de la provincia.

Es decir que por ejemplo el grupo que selecciond “Ruta de la Fé y las creencias”, debi6 realizar
en base a esta tematica cinco recorridos turisticos. La elaboracién de los mismos se realizé desde
la tercera clase en adelante, en el siguiente orden tematico:

1° Recorrido Maipu-Lujan y zona Este: Junin, San Martin, Rivadavia
2° Recorrido Valle de Uco: Tupungato, Tunuyan y San Carlos

3° Recorrido Alta Montafia

4° Recorrido Sur de Mendoza: San Rafael, Malargue, General Alvear
5° Recorrido Ciudad de Mendoza: Gran Mendoza y Lavalle

De esta manera, segun lo previsto en la Préactica Profesional, se abordaron recorridos turisticos
gue abarcaron la totalidad de la provincia de Mendoza.

Para la elaboracion de los mismos, los estudiantes tuvieron que investigar el destino, la oferta 'y
la demanda. La consigna principal fue generar nuevos ejes tematicos creativos y atractivos, donde
estos circuitos contendrian contrastes culturales, tecnoldgicos, econdmicos y sociales, propios del
paso del tiempo y/o de la diversidad de la oferta polarizada.

Ademas, deberia existir una caracterizacion histérica y cultural, la descripcion
del entorno paisajistico, geografico y natural. Oasis, modos de produccion,
vitivinicultura y enoturismo, identidad de las regiones agroclimaticas
principales. Atractivos, Superestructura, Infraestructura turistica y servicios
turisticos. Circuitos, productos. Pensar en la caracterizacion o adecuacion a la
demanda segun la elaboracién del trabajo. Analisis del destino.

Se indicé a los estudiantes que era importante organizarse con los miembros
del equipo, y separar las tareas de relevamiento y de investigacion desde el
primer dia. Ademas, tener muy en cuenta que el desarrollo de esta propuesta
seria intenso, pero que la misma tendria caracter integral en relacion a todas
las materias de tercer afio del segundo cuatrimestre.

Consigna para
realizar cada
recorrido

El rol del estudiante como disefiador del destino seria como guia, coordinador, acompafiante y
planificador de los recorridos. Guiaria la salida a través de recursos digitales, utilizando técnicas
de oratoria e interpretacion de patrimonio.

Lo harian a partir del disefio de videos informativos subtitulados, presentaciones, documentos
colaborativos de Google (Google Docs), y otros disefios de carcter expositivo. También a través
de mapas georeferenciados (Google Heart), darian a conocer un eje tematico distintivo y creativo
del destino a visitar en espafiol y en algunos puntos en inglés y portugués, integrando conceptos
geograficos, historicos y patrimoniales entre otros.

Ademas, podria disefiar el recorrido seleccionado para el circuito en Tour Creator, una pégina
web destinada a la creacion de tours virtuales.
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Cada circuito tradicional, debia poseer una mirada y un contenido integral pensando en la
planificacidn, abordaje y coordinacion de los mismos en adhesion con el trabajo en equipo con
un proyecto integrado en comdn con los siguientes espacios:

e Procesos Historicos de Mendoza
o Geografiay destinos turisticos de Mendoza
e Patrimonio Cultural: arquitectura, sitios y paisajes

e Portugués |

Cada uno de estos espacios curriculares colabor6 en la elaboracion de los
contenidos necesarios para el abordaje del trabajo que el grupo debio

. . . . Aportes de los espacios
presentar. Es decir, que la informacion fue construida de manera  cyrriculares al proyecto

interdisciplinar y se pudo plasmar la integracion de los saberes de estas interdisciplinar
catedras en la Practica Profesional.

5.1.3 Instrucciones para el desarrollo del sitio web colaborativo en Google Sites

Teniendo en cuenta que los estudiantes en esta etapa de la carrera debian reconocer y recorrer los
circuitos turisticos mas importantes de la provincia, es que se propuso que sean ellos mismos
artifices de la creacion de nuevos recorridos. Disefiados de manera creativa y en equipos de
trabajo colaborativo, a través del aula virtual y con el uso de tecnologias digitales como medio
para lograrlo.

Para esta tarea se pusieron en juego las TIC para la construccién de un Sitio colaborativo. La
utilizacién de las mismas, se constituyo a partir de nuevos paradigmas que tienen que ver con el
tratamiento y construccion de la informacion. Los recursos digitales tuvieron aqui un papel
fundamental como medio.

En el desarrollo de esta propuesta, se necesitd disponer de un entorno para la construccién
colaborativa. Por ello, se tom6 como columna vertebral, el disefio de Google Sites. Estas paginas
web permiten el trabajo colaborativo de quienes lo realizan, es decir que pueden ser elaborados
en linea de manera grupal. La realizacion fue llevada a cabo en un periodo de once clases teérico-
practicas a través del aula virtual de PPS I11.

En dicho Sitio Web, los estudiantes realizaron la construccion de material a través de diversos
recursos de creacion y disefio, asi como también herramientas digitales aplicadas al turismo. El
aprendizaje del uso de los recursos, en conjunto con la informacién disciplinar relativa al turismo,
fueron abordados durante el desarrollo de la materia. Para que los estudiantes puedan elaborar de
manera auténoma el procesamiento de la informacion, se ensefid con anterioridad a utilizar la
herramienta. Al mismo tiempo se otorgaron los contenidos generales de la materia.

Para el disefio de esta propuesta, se utiliz6 una herramienta de Google denominada Google Sites.
Su extension permite realizar paginas web gratuitas y publicarlas.

La herramienta gratuita permite trabajar de manera colaborativa, es decir, que se pueden colocar
varios editores al mismo tiempo (que en este caso seran los integrantes del grupo) y de manera
grupal pueden ir haciendo cambios en la pagina. La web como cualquier otra permite crear
paginas principales y subpaginas, y ademas personalizar los titulos y subtitulos y colores de la
misma.

Este editor, al mejor estilo de un blog, permite introducir e insertar muchos formatos: textos,
videos, archivos de PC y Google Drive, enlaces, mapas, galerias de fotos, imagenes, calendarios,
formularios, entre otras. Ademas, se puede insertar en las paginas web todo tipo de contenido
externo producido en otras (Genial.ly, Canva, videos de Youtube, podcast de Soundcloud, etc.).
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Estas herramientas son las que permiten introducir mas contenido de forma novedosa a traves de
carteles interactivos, infografias, etc.

Durante las primeras clases de forma sincronica y a través de Google Meet, los estudiantes
aprendieron a editar en Google Sites, el cual seria el espacio colaborativo de
excelencia del trabajo final.

Como Google Sites era una herramienta desconocida para ellos, se les dejo en
el aula virtual una aproximacién a un ejemplo préctico de la realizacion de un
Sitio de promocion turistica. En él pudo visualizar un ejemplo del producto
final deseado en el espacio PPS II1.

Como se habia dicho con anterioridad, para llevar a cabo la propuesta, se
procedio a repartir diversos ejes tematicos relativos al turismo (por ejemplo: ruta
de la Fe y las creencias, ruta de los viajeros, ruta de la produccion, etc.) a grupos
de no mas de tres y excepcionalmente a cuatro estudiantes que trabajarian de
manera conjunta.

Ejemplo de Sitio
Web otorgado a
los estudiantes

Cada grupo, atendiendo a los cinco circuitos turisticos mas importantes de la Provincia de
Mendoza, cre6 un sitio web, que contenia:

1) Una pégina principal con el eje tematico que abordd el grupo de trabajo, y sus
caracteristicas principales. Ademas, la descripcion del equipo de trabajo.

2) Cinco subpéaginas con cada uno de los circuitos turisticos, desde la perspectiva del eje
tematico trabajado. (Gran Mendoza, Valle de Uco, MaipU-Lujan y Zona Este, Alta Montafa, Sur
provincial). En estas subpéginas se colocé contenido fijo y anexo/variable.

Nombre del

eje tematico

I~ Pigina principal (Eje)

Circuito productivoy
Este provincial

Circuito Valle de Uco

Gireuito Alta Montaia Subpédginas con

. S
SRR circuitos armados

en base al Eje

City Tour Mendoza

Tematico

‘ Pagina principal |
0ooa|m®m x
S0 disehado por estudiantes Ce Jar ah0 de Practica Profesonal Supenisada UL LIKenciatura en TUrsmo, Unaersas -

Figura 6: Imagen ilustrativa correspondiente a la pagina principal de un Google Site. Elaboracién Propia

El disefio completo de los Google Sites con los recorridos elaborados, fueron los productos finales
obtenidos. Estas paginas web tendrian como propésito, generar un espacio de promocion turistica
de carécter publico y abierto a la comunidad. En paralelo a su produccion final se solicit6 a los
grupos de trabajo, la elaboracién de un informe que justificaba las decisiones tomadas en él.

Se pretendia que los links para acceder fueran luego publicados en el Portafolio del Estudiante de
Turismo, y promocionados a través de sitios web institucionales. De esta manera, la produccion
digital creada estaria también contribuyendo a fomentar el turismo en la provincia.
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Cada espacio curricular aport6 alguna elaboracion a los disefios realizados por los estudiantes.
También material tedrico para relatar el circuito (referencias historicas, geograficas o
arquitectonicas, etc.). Lo hicieron en diferentes momentos, atendiendo a las necesidades de este
trabajo.

Los estudiantes fueron artifices de la escritura de la informacion y de los contenidos que se
colocaron en el sitio. Dentro de ellos se pretendié que describa el recorrido con todas sus
caracteristicas y ademas que grafiquen la informacion a través de diversos recursos digitales (de
lo contrario s6lo seria un escrito).

En el sitio incrustaron diferentes herramientas visualmente atractivas. En su estructura hubo
recursos fijos (es decir que si o si deberan estar presentes) y anexos (que se utilizaron para ampliar
la informacion y que el mismo se vea mas atractivo).

Como contenido fijo se establecio que cada uno de los recorridos debian desarrollar los siguientes
recursos digitales:

e Google My Maps: con esta herramienta georefenciaron cada recorrido que realizaron en
el circuito. Aprendieron a insertar los marcadores de posicion en el espacio de Geografia.
Una vez dominado este recurso, cada circuito si o si debia tener inserto un mapa en sus
paginas.

¢ Video de Youtube: En cada circuito los estudiantes tuvieron que realizar, editar y subir a
Youtube un video donde se explicaria frente a una cAmara cémo es el circuito, los lugares
que se visitaran, el itinerario, etc. En el mismo, se evaluaron las habilidades de oratoria.
Es por ello que en cada recorrido debia haber un video de un integrante del grupo
diferente. Es decir que, si a un estudiante le toco explicar el primer circuito, el segundo
debera ser explicado por otro y el tercero por otro, y asi hasta culminar los cinco
recorridos.

e Podcast de Souncloud: En el espacio de portugués aprendieron a elaborar Podcast en
Soundcloud y a insertarlos en el Sitio Web. En estos audios explicaron también el circuito
turistico, el recorrido y los lugares que se visitarian en el idioma portugués. Al igual que
en el video de Youtube, deberian turnarse un participante a la vez para realizarlo.

e Tour Creator: aprendieron a utilizar esta herramienta en PPS Ill. Tour Creator permitié
realizar recorridos virtuales referenciando el mismo en Google Street View y anexando
informacién. En esta herramienta se podia visualizar el punto exacto a recorrer con
iméagenes reales y ademas introducir en cada escena fotos y audios explicativos.

¢ Iméagenes: fue necesario colocar imagenes atractivas sobre las tematicas. Para ello se pudo
colocar una sola o un carrousel con varias al mismo tiempo. Se referenci6 el origen de las
mismas al pie para saber la procedencia y evitar conflictos con derechos de autor.

Como contenido variable, se utilizaron paginas web externas para anexar informacién que
“decord” cada recorrido y que permitié ampliar esta informacion a través de carteles, elementos
interactivos, pequefas presentaciones, infografias, etc. Para hacerlo los estudiantes aprendieron a
utilizar dos herramientas:

e Genial.ly: que permite elaborar contenido interactivo y atractivo para insertar en el sitio.
e Canva: que permite elaborar contenido fijo de alta calidad grafica para anexar
informacion al mismo.
Se instruyd a los estudiantes en la utilizacion de los contenidos fijos durante el cursado del espacio
curricular, pero para que todos tuvieran acceso a la informacion necesaria para desarrollar los
recursos digitales, se crearon las “Céapsulas de Aprendizaje TIC”.
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Dichas cépsulas sirvieron para dar un acceso constante a los estudiantes a
tutoriales y explicaciones Utiles. Fueron sumamente necesarias para elaborar
los recursos solicitados. Dentro de las mismas, ademas se insertaron los videos
de las clases sincronicas grabadas en Meet con las explicaciones
correspondientes. Alli, se podia encontrar videos y links con tutoriales de
interés.

Las capsulas contenian explicaciones Utiles e imagenes para guiar a los Capsulas de
estudiantes durante todo el cursado. Ademas, se realiz6 en ellas un listado de Aprendizaje TIC
preguntas frecuentes para resolver los problemas que fueron surgiendo y que

todos tuvieran acceso a las soluciones.

5.1.4 Instructivo para la realizacion de un informe escrito en Google Docs

Ademas del armado del Sitio, el grupo trabajé durante las clases en la elaboracién de informes
escritos que justificaran las decisiones tomadas para realizar los recorridos. Estos, ademas, debian
contener detalles y explicaciones sobre aspectos de su realizacion. Por cada clase se elaboré uno
trabajado de manera colaborativa en Google Docs. Se pidi6 a los estudiantes que realizaran
primero el informe y que luego utilizaran esos insumos para elaborar el Sitio Web.

El informe, contenia el marco teérico con las referencias historicas, geograficas y patrimoniales
que se utilizarian en la realizacion de la pagina elaborada durante la semana. Ademas, fue el
principal sostén bibliografico de todo el trabajo.

Luego de la eleccion del eje tematico, en la primera clase se inicié la produccion del primero. En
la elaboracién de este primer informe debia detallarse:

1) Eleccion del eje tematico.
2) Introduccion ¢Qué van a realizar con este eje? ;Cémo lo haran? ;Cuéles son las ventajas
y desventajas de este eje tematico? ;Qué pasa en Mendoza con este eje tematico?
3) Descripcion del Problema ¢Es posible realizar el recorrido? ¢Hay recorridos realizados
de este tipo?
4) Obijetivos generales del trabajo
5) Objetivos especificos del trabajo
6) Marco teodrico (Referencias histdricas, geograficas y/o patrimoniales del eje
seleccionado)
7) Conclusion general
8) Bibliografia utilizada.
Desde la tercera clase se empezaron a elaborar los informes de los recorridos turisticos. Deberian
incluirse los siguientes aspectos:

1) Nombre del circuito trabajado
2) Introduccién ¢Qué circuito realizaran?
3) Desarrollo general del circuito ;Qué puntos/lugares se visitaran?
4) Desarrollo particular del circuito:
a-Servicios de traslado-Modalidad de Transporte
b-Servicios gastronémicos (de ser necesario)
c-Servicios de alojamiento (de ser necesario)
d-Descripcion de horarios y tiempos de visita (punto de partida y punto de llegada)
5) Conclusion (dificultades encontradas al realizar el trabajo, conclusiones grupales sobre
los aspectos que se tuvieron que tener en cuenta en la realizacion, etc.)
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Todo el equipo de trabajo debia realizar aportes en los escritos. Los mismos sirvieron en gran
medida para discutir y debatir qué se plasmaria en el Google Sites.

Las plantillas donde se realizaron estos informes se encontraban insertas al final del aula virtual
y se elaboraron en linea y de manera grupal. Es decir que no debian descargarlas, ya que todos
los integrantes aportaron en la misma hoja en Google Docs.

Elaborar este trabajo en Google Docs permitio al equipo docente:

e Observar los aportes ejecutados por cada integrante (por el hecho de que se puede ver en
él quienes han escrito y quienes no, quienes han opinado sobre la tarea y los que no).

e Observary participar del debate realizado a través del documento (ya que en Google Docs
se puede utilizar un chat y ademas escribir comentarios sobre lo escrito al costado de la
hoja)

e Colaborar con la realizacion del mismo (ya que el equipo docente estaba incluido como
editor en los documentos)

En cuanto a las pautas de escritura, se solicitd que los mismos fueran elaborados en letra Arial
11, Texto justificado, con margen “normal” e interlineado “sencillo”. La cantidad de paginas para
la explicacion del Eje tematico seria como minimo 3 y maximo 6 y en la explicacion de cada
circuito igual cantidad.

5.1.5 Configuracion del aula virtual
El aula virtual se configurd a partir de diez blogues tematicos o unidades en Moodle. Los mismos
intentarian facilitar el acceso y la navegabilidad a los estudiantes.

Tema 1- General. Presentacion del equipo de céatedra, enlaces a sitios de
interés, Foros de interaccion generales (novedades, foro de dudas o consultas
y foro de dudas o consultas sobre TIC). Mensaje de bienvenida y genial-ly con
archivos importantes (programa, instructivo, calendario, cronograma y cémo
navegar por el aula virtual).

Tema 2 - Formacion de equipos de trabajo. Foro de formacion de equipos
con pautas de realizacion y mural digital con ejes tematicos para seleccionar

con temas

Tema 3 - Pégina Principal. Genial.ly con explicacion sobre como acceder a
la edicion, como crear la primera péagina del sitio, ejemplo de pagina principal y tutoriales.

Tema 4 - Circuito del Este Provincial y Lujan-Maipul. Descripcion del circuito, pautas para
elaborar el informe escrito. Pautas para crear la pagina del sitio web, tutoriales, lecturas
obligatorias y complementarias, y desarrollo de la oratoria.

Temas 5 - Valle de Uco: idem tema 4
Tema 6 — Alta Montafa: idem tema 4.
Tema 7 — Sur Provincial: idem tema 4
Tema 8 — City Tour y Lavalle: idem tema 4
Tema 9 — Semana de ajustes y evaluacion

Tema 10 — Acceso a sitios web, Informe y Foro con devoluciones. Este tema, se pudo visualizar
desde el tema 3 en adelante, ya que incluia los links para acceder a la edicion de los sitios,
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informes y repositorio. Ademas, cada equipo conto con un foro donde las docentes colocaban las
devoluciones.

Cada tema se hacia visible para trabajar de manera asincrénica los dias jueves a la tarde. Ese dia
se tomé de referencia, ya que es el dia en que habitualmente se trabaja presencial.

El décimo tema estuvo visible permanentemente, y funcion6 durante todo el
cursado como un espacio para la interaccion y la colaboracién entre los
estudiantes y el equipo docente. Cada uno de ellos, ademéas de otorgar los
tutoriales necesarios para la elaboracion de los sitios, contenia un enunciado
sobre lo que se debia realizar en el mismo y el informe.

Las consignas se otorgaron de manera progresiva. Cada recorrido, fue
anexando de a poco los recursos digitales fijos y anexos. En la presentacion Consignas para el
de Genial.ly de la derecha, se encontraran cada una de las consignas otorgadas desarrollo de los
desde la pagina principal, hasta el dltimo recorrido del City Tour. recorridos.

5.2 Espacios de comunicacion y dispositivos de seguimiento y evaluacion
Al trabajar de manera virtual, los espacios de interaccion fueron fundamentales para la
comunicacion entre docentes y estudiantes. Hubo dos tipos, los sincrénicos y los asincronicos.

Los primeros se llevaron a cabo a través de encuentros los dias jueves en horario de consulta. Alli
todo el equipo docente se encontr6 a disposicion para resolver dudas. Los espacios de interaccion
asincronicos se dieron a través de foros.

Debido a la cantidad de estudiantes y a la diversidad de consultas que se podian llegar a recibir
se plantearon diversos foros con funciones y caracteristicas variadas. Algunos de ellos fueron:

e Foro de novedades: aparecio al inicio del aula virtual, con suscripcion forzosa. En él solo
escribian mensajes importantes o urgentes los docentes. Al tener suscripcién forzosa, los
alumnos recibian en su mail un mensaje cuando alguien escribia en el foro.

e Foro de dudas o consultas: en este espacio los estudiantes podian realizar preguntas en
general sobre el espacio curricular. Se encontraba al inicio del aula. Este fue respondido
por la docente titular y la JTP licenciadas en turismo.

e Foro de dudas o consultas TIC: en este espacio los estudiantes podian realizar todas las
consultas sobre los recursos digitales trabajados. Este era respondido por la JTP
maestranda en Ensefianza en Escenarios Digitales.

e Espacio de interaccion y devoluciones de cada equipo (foro): ubicado al final del aula
virtual, funcionaba como elemento de interaccion entre cada equipo de trabajo formado
y todo el equipo docente. En este espacio se otorgaban las devoluciones de cada trabajo
realizado a cada uno de los equipos de trabajo y se recibian alli sus dudas o consultas
particulares.

Los foros fueron un espacio fundamental para otorgar feedback y ademas, dar seguimiento
personalizado a cada equipo de trabajo. A través de ellos, se evalu6 a los estudiantes de manera
continua.
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Hubo, ademas, momentos de interaccion entre el equipo docente para evaluar
de manera conjunta a los estudiantes y realizar mejoras en el proyecto
interdisciplinar. Se programaron reuniones mensuales periddicas para hacer
ajustes y aunar criterios de evaluacion. En estas reuniones, hubo por lo menos
un representante de cada equipo docente.

Desde la PPS Ill, se socializd con todo el plantel docente los enlaces

necesarios para dar seguimiento a los estudiantes, entre ellos: Reunion con equipo de
proyecto
e un mural digital con los enlaces a los sitios web interdisciplinar
e un mural digital con enlaces a los informes
e un enlace con permiso de edicion al repositorio
e larubrica de evaluacion de la PPS 111

Para evaluar fue muy importante otorgar a los estudiantes desde un principio
una rubrica de evaluacion y ademas el cronograma-calendario de trabajo.
Dicho cronograma organizo6 las semanas de trabajo y los momentos en que
cada tramo de trabajo seria corregido para la realizacion de ajustes. Los
equipos debieron presentar en las fechas estipuladas en el calendario, el avance
de cada informe y la parte del sitio correspondiente.

Al realizarse una evaluacion de proceso, los estudiantes realizaron tres Calendario
presentaciones en total. Luego de la elaboracion de los tres primeros circuitos,

hubo una semana de ajustes y evaluacién donde se realiz6 un encuentro estipulado sincronico
entre equipos de trabajo y docentes. Alli se veian los avances y se evaluaba el proceso llevado a
cabo hasta el momento.

Luego de la elaboracion del cuarto y quinto circuito hubo otro encuentro donde se sugirieron
ajustes. Los estudiantes tuvieron una semana mas para realizarlos y luego se culminé con el tltimo
encuentro de evaluacion final con la presentacion de cada sitio web y de los informes.

Para que los estudiantes pudieran llevar a cabo los ajustes de manera exitosa,
se otorgaron preguntas guia. Las mismas intentaron guiarlos y que pudieran
responder a través de interrogantes clave de forma autonoma. Ademas, se
estipularon las fechas de evaluacion inamovibles para organizar la tarea.

La evaluacion se baso en aspectos generales para poder revisar el proceso y en
una rubrica disefiada con el objetivo de orientar a los estudiantes durante toda :
Ia elabOFaCl()n Preguntas guia

Los aspectos generales que evalué el equipo docente fueron los siguientes:

e Capacidad de observacidn, identificacion y analisis del recurso turistico.

e Creatividad e Innovacion en el disefio de los recorridos.

e Capacidad de investigar la informacion del eje tematico seleccionado.

e Habilidades para el relevamiento de la Informacion turistica: Infraestructura,
Superestructura, Sistema de Soporte, Atractivos Culturales y Naturales

e Capacidad para interpretar el Patrimonio

e Facilidad para realizar técnicas de guiado y coordinacién a través de entornos digitales.

e Habilidades de oratoria a través de videos y audios.

¢ Identificacion de tipologias del Turismo
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e Capacidad de integracion de los contenidos aprendidos en otros espacios curriculares
e Utilizacién y entendimiento de conceptos y terminologia turistica
e Conocimiento general y particular del atractivo turistico

En cuanto a la elaboracion de las paginas en Google Sites:

Creatividad e innovacion en la utilizacion de recursos
Capacidad para llevar a cabo el trabajo colaborativo en herramientas digitales
Creacion y edicion de contenidos atractivos e innovadores en herramientas en linea.
Resolucion de probleméticas en el disefio de material digital
Sintesis de la informacion para la realizacion de producciones que impliquen generar
material audio-visual y textos.
e Capacidad para resolver problemas de manera autbnoma con el material que se encuentra
a mano.
En cuanto al trabajo en equipo:

Responsabilidad

Comportamiento profesional

Trabajo en equipo

Resolucidn de problemas de manera colaborativa
Participacion activa

En el aula virtual, los estudiantes pudieron acceder a una rubrica creada por el
equipo docente. En ella, pudieron ver todos los aspectos que se evaluarian
durante el cursado relativos a la aplicacion de conocimientos, la elaboracion de
los trabajos en Google Sites y el comportamiento individual y grupal con el
trabajo realizado en equipo.

A partir de esta rubrica de evaluacion se colocaron los puntajes obtenidos al

equipo de trabajo. Rubrica de
evaluacion

5.3 Aportes de los espacios curriculares intervinientes

El proyecto interdisciplinario implicé que el equipo docente de tercer afio en su totalidad lograra
acuerdos en cuanto al desarrollo del trabajo. Las intervenciones y la comunicacion constantes
fueron necesarias para mantener el proyecto funcionando con todos los integrantes a tono.

Algunos de los acuerdos o intervenciones de todo el equipo fueron los siguientes:

o los especialistas en TIC de los otros equipos de trabajo colaboraron en el desarrollo de
recursos digitales para anexar al sitio. Esto descomprimid el desarrollo de los mismos en
la PPS III.

e |os espacios curriculares que no poseian especialistas en TIC aportaron mas cantidad de
material tedrico a los sitios e informes

e |os ejes tematicos fueron desarrollados integramente por los espacios curriculares tedricos

e todos los espacios intervinieron rellenando el repositorio de informacién de manera
colaborativa

o las correcciones de los informes se realizaron de manera conjunta con todo el equipo
docente

e todo el equipo estuvo al tanto de los avances de los estudiantes en los sitios a traves de
un mural digital en Padlet
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e cada docente baso la nota final de su materia en este trabajo interdisciplinario.

5.4 Resultados y publicacién de los trabajos

5.4.1 Participacion de los estudiantes y trabajo en equipo

Si bien los ejes tematicos trabajados fueron doce, este trabajo tuvo como resultado once sitios de
promocion turistica. En el proyecto inicial iniciaron la elaboracion de los sitios un total de 37
estudiantes. Se formaron once grupos de 3 estudiantes y un grupo de 4. De los cuales:

e Enel grupo de Manifestaciones de la Fé y las creencias un estudiante abandon6 el trabajo

e El grupo de Relatos de viajeros del S. XIX a XX nunca inici6 el desarrollo del trabajo

e Enelequipo de Arquitectura del Movimiento Moderno un estudiante abandono el trabajo
desde el inicio.

e En el equipo de Espacios para la sociabilidad, abandonaron el trabajo dos estudiantes a
la mitad del trayecto formativo.

Como resultado, fueron 30 estudiantes los que culminaron la elaboracion de
los sitios con 11 webs de promocion turistica. Como la formacion de los
grupos fue espontanea, se registraron pocos episodios donde los estudiantes
mostraron cierta disconformidad con el armado de los equipos.

En el mural de Padlet de la derecha, se puede visualizar en rojo, cuales fueron
los estudiantes que por diversos motivos abandonaron la tarea.

Constitucion de
equipos en Padlet.

5.4.2 Los sitios web — informes

La construccion colaborativa del conocimiento, dio como resultado once informes realizados de
manera conjunta y en equipo por los estudiantes. También sitios de promocion turistica en Google
Sites, cada uno con la impronta personal y estilo que el grupo decidié colocar en el mismo.

Cada uno esta dotado de recursos digitales que convocan al lector a recorrer un circuito innovador
sin moverse del lugar. La idea inicial del proyecto tuvo que ver con ello: conocer Mendoza desde
angulos y tematicas no tradicionales, y en lo posible quitando la estricta relacion de la provincia
solo con la vitivinicultura.

Por ello, los ejes variados permitieron indagar en nuevas tematicas poco
desarrolladas en el turismo provincial. Ademas, proceder con trabajos de
investigacion en ocasiones inéditos. Promocionar de esta manera, convocd a los
estudiantes a movilizarse hacia nuevos horizontes en relacion al turismo, la
investigacion y lo que la geografia, historia y el patrimonio arquitectonico
pueden aportar a un lugar.

La labor organizada permitio a los estudiantes agilizar las tareas en base a un Todos los sitios
cronograma ajustado pero inamovible en cuestién de presentaciones. Si bien 2020
dicho cronograma generd incertidumbre y molestias relativas al tiempo de realizacion, se
demostr6 que a medida que el trabajo avanzaba y se dominaban con mas facilidad los recursos
digitales, los estudiantes podian desarrollar cada vez mejor su labor de investigacion.
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El trabajo, ademas, permitié en todo momento que los estudiantes ademas de
avanzar pudieran retroceder para reveer las paginas e informes realizados con
anterioridad. En el caso del Este provincial y hasta que lograron entender a
través de las preguntas guia lo que se queria conseguir con los sitios, casi en su
totalidad volvieron al circuito para ejecutar mejoras clave.

Ademés de la entrega del escrito, la evaluacién final de la propuesta culmin6
con una presentacion oral donde el equipo expuso el trabajo realizado durante Consigna

el afio. Para ello se llevé a cabo un examen con exposicion a través de una  Presentacion oral
herramienta de videoconferencia en Zoom.

En dicho encuentro con el plantel docente y con las caracteristicas de una mesa
examinadora, el tiempo de exposicion para la explicacion de cada circuito no
podia exceder los diecisiete minutos. Se tuvo en cuenta que todo el equipo
conociera los detalles del trabajo.

A la presentacion asistieron autoridades de la Facultad de Filosofia y Letras, de
la Licenciatura en Turismo y se extendio la invitacién a docentes y publico en
general. Ademas, después del arduo trabajo realizado por los estudiantes, en
situacion de pandemia y desde sus casas, se le pidié a los mismos que invitaran a familiares y
amigos. A la derecha se puede observar el poster a través del cual se hizo extensiva la invitacion.

Afiche de invitacion
presentacion final

Con una duracion de cuatro horas via Zoom, y gracias al trabajo colectivo junto
a los encargados de virtualidad de la facultad la presentacion tuvo lugar el dia
5 de noviembre. El encuentro ademas de informativo en calidad de exposicion,
generd un espacio emotivo en el cual docentes y estudiantes pudieron realizar
sus reflexiones finales sobre el gran trabajo realizado.

Luego de finalizadas las exposiciones Yy revisados los informes
minuciosamente, el equipo de catedra subi6 las notas correspondientes de cada f_Prfs(;e”ts;;Orll

. . inal de
equipo al aula virtual.

Los informes realizados por los estudiantes a través de la herramienta Google
Docs, permitieron al equipo docente del proyecto interdisciplinar corregir de
manera conjunta. Ademas, en el mismo se logré observar detalladamente el
control de cambios realizado por los estudiantes, la comunicacién de los
equipos a través del documento, las interacciones y su participacion activa. En
el cédigo situado a la derecha se podra acceder a todos los informes finales
elaborados por los estudiantes. Informes finales
en Google Docs

5.4.3 Publicacion y difusion de la propuesta

Luego de una ardua tarea, seria muy importante lograr que cada uno de los trabajos de los
estudiantes fueran finalmente publicados en una web desde donde pudieran ser visualizados. Por
ello, el espacio pensado para su promocion y posterior difusion seria un lugar destinado a todos
los sitios elaborados por los estudiantes de turismo “El portafolio del estudiante de Turismo”.

El portafolio logro ser visibilizado durante el 2021, pero contiene todas las elaboraciones de los
estudiantes del afio 2020. Por tal motivo el proyecto interdisciplinar llevado a cabo en el 2020,
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logré su publicacién y posterior difusion a través de los canales institucionales
en dicho portafolio abierto al publico.

Producciones tan importantes para los estudiantes y de tal envergadura, que
ademas buscan visibilizar la provincia de Mendoza desde otra mirada, merecen
ser visibilizadas. Por ello, el portafolio, entre sus primeras publicaciones ubico
al proyecto interdisciplinar entre sus producciones mas exitosas.

.. . e e . . . Publicacion de los
En los siguientes links institucionales, se puede visualizar como la Facultad le trabajos en el

dio visibilidad al portafolio donde se encuentran publicadas las elaboraciones Portafolio
de los estudiantes:

https://ffyl.uncuyo.edu.ar/presentacion-del-blog-el-portafolio-del-estudiante-de-turismo

https://www.uncuyo.edu.ar/prensa/el-portafolio-del-estudiante-de-turismo-un-blog-para-
publicar-producciones-exitosas39

La publicacién en la web de la facultad de filosofia y letras, seria el puntapié
inicial para promocionar las elaboraciones en otros &mbitos.

Cabe destacar, que esta labor durante noviembre del 2021 recibi6 el premio
“INTICA: Incentivo de Innovacién en el uso de TIC en el aula — Edicion
Pandemia” en la categoria Nivel superior. Organizado por la Secretaria de
Extension de la Universidad Nacional de Cuyo.

Fue presentado para su evaluacion durante el mes de setiembre del 2020 y  Acta final concurso
evaluado en noviembre del mismo afio. El premio recibido constd de una INTICA
remuneracion econdmica, una licencia Genial.ly Pro y también la publicacién

del mismo en un libro junto a otras elaboraciones premiadas. Dicha publicacion se haria efectiva
durante el 2022.

5.4.4 Valoracion de los resultados de los estudiantes

Al finalizar la experiencia de trabajo se realiz6 una encuesta de Google Forms a los estudiantes.
En la misma, se pudieron observar las apreciaciones y valoraciones y coémo fue su desempefio en
relacion a los aprendizajes obtenidos.

La encuesta arrojé algunos de los siguientes resultados:

e En cuanto al disefio y uso del aula virtual: la mayoria de los
estudiantes tenian acceso a la informacion siempre. Pudieron localizar
las consignas para trabajar de manera asincronica. El disefio les
parecié amable. Tenian a mano todos los tutoriales necesarios para
trabajar. Recibieron feedback sobre las tareas realizadas y pudieron
acceder a sus documentos colaborativos. Una minoria respondié que
no lograba localizar la informacion facilmente. Resultados de encuesta

e Los estudiantes creen que al finalizar el trabajo de la PPS pudieron de valoracion
en gran medida: identificar y seleccionar informacion de la web,
almacenar y organizar la informacion en Google Drive, navegar por internet, interactuar
con comparfieros a través de redes, colaborar para crear contenido en canales digitales,
acceder al correo electrénico con mayor frecuencia, crear y editar contenido en sitios web,
elaborar y editar videos y recursos de audio, elaborar y editar plantillas colaborativas en
conjunto. En menor medida, pudieron emplear bibliotecas digitales y en linea para
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acceder a informacion.

En cuanto a los recursos digitales utilizados, la mayoria de los estudiantes aprendieron a
utilizar: Google Sites, Genial.ly, Google My Maps, Tour Creator, Soundcloud. Ademas,
la mayoria estan de acuerdo en que perfeccionaron el uso de Google Docs, Youtube y
Canva.

El 75% de los estudiantes expresaron que el trabajo realizado en colaboracion con sus
comparfieros fue muy satisfactorio, el 18% satisfactorio y el 7% que fue poco satisfactorio.
Algunas de las dificultades encontradas en relacién al trabajo en equipo fueron las
siguientes: dificultades para encontrar informacion, dificultades con los tiempos de
realizacion, falta de claridad en algunas consignas, entre otras.

Al evaluar el feedback recibido por el equipo docente, el 70% de los estudiantes expreso
que el feedback recibido de parte de las docentes licenciadas en turismo fue suficiente.
El 30% respondié que fue poco suficiente. En cuanto al feedback recibido por la
maestranda en TIC, el 100% expresé que el feedback recibido fue suficiente.

El 94% de los estudiantes expresé que las herramientas colaborativas aprendidas le
resultaron Utiles, el 6% expreso que tal vez serian Utiles.

Respecto a la creencia de los estudiantes sobre si el trabajo les aportd habilidades y
competencias para un licenciado en turismo, algunas de las respuestas fueron que: “El
crecimiento de la digitalizacion ha convertido en una necesidad utilizar recursos
digitales.”, “Las herramientas son (tiles para realizar publicidad y marketing en
turismo.”, “Las herramientas son Utiles para promocionar destinos, desarrollar nuevos
productos y enfoques, presentdndolos de una manera atractiva.”, “Como profesionales se
necesita saber utilizar las herramientas para adaptarse a nuevos entornos cambiantes.”
Entre otras.

5.5 FODA

El anélisis de las fortalezas y debilidades de la propuesta permite evaluar las dificultades que
puedan surgir con la implementacién de las mismas, como asi también las conclusiones que
derivan de su disefio.

Entre las principales Fortalezas de la propuesta se encuentran las siguientes:

Cada espacio curricular tuvo grandes aportes de especialistas en TIC. El hecho de que el
proyecto esté dotado de recursos digitales novedosos no hubiera sido posible sin la
existencia de profesionales con conocimientos en TIC.

Los docentes se mostraron desde un principio involucrados con las tareas, dispuestos a
participar y flexibles en las consignas. Incluso cuando no conocian la indole del trabajo
debido al desconocimiento de los recursos digitales trabajados, se mostraron proactivos
para participar y aprender.

El acceso a internet en la mayoria de las casas de los estudiantes fue una fortaleza en la
medida en que ninguno de ellos expresd no haber podido realizar alguna elaboracion
debido a la falta de datos o Wifi.

Entre las principales Debilidades se encontraron las siguientes:

La escasez de conocimiento en materia digital de algunos de los docentes participantes
peligraba el desarrollo de la tarea.

Debido a la situacion de pandemia, los estudiantes no podian salir al campo a recolectar
material propio, ni asistir a bibliotecas. Debido a esto, una gran cantidad de informacion
e imagenes fueron extraidas de internet. Esto quizas no permitio enriquecer el trabajo con
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otro tipo de fuentes.

e La mayoria de los estudiantes en un inicio, tenian una alfabetizacion digital bastante
precaria. Se tuvo que ensefiar a utilizar muchos recursos digitales y para ello disponer de
una gran cantidad de tiempo y trabajo en materia digital.

Entre las principales Oportunidades se encontraron las siguientes:

e La situacion que obligé a los estudiantes a realizar el trabajo desde sus casas, implicd
implementar una nueva estrategia de ensefianza-aprendizaje. A partir de esta nueva
modalidad, los estudiantes y los docentes han adquirido nuevas habilidades vy
competencias digitales Gtiles para su desarrollo.

e La oportunidad de innovar en la educacién a distancia a través del desarrollo de un
proyecto colaborativo. Como asi también de demostrar que la labor interdisciplinaria,
interconectada y a distancia puede ser posible a través de una organizacion eficiente.

Entre las principales Amenazas se encontraron las siguientes:

¢ Durante toda la realizacion del trabajo, siempre estuvo latente la posibilidad de volver a
la presencialidad. Debido a ello, se tuvo que tener un plan B, respecto a la vuelta a clases
que quizas impediria concretar el trabajo desarrollandolo de manera virtual.

o Debido a que todos los docentes de la facultad utilizaban la plataforma Moodle al mismo
tiempo, uno de los conflictos con los que se encontr6 al PPS fue el de comprimir en algin
medio como Genial.ly las consignas otorgadas, ya que Moodle estaba con una capacidad
limitada debido al excesivo uso.

e Virtual Tour durante el 2021 cerré su plataforma. Previo a esta situacion, los tours
virtuales se grabaron y subieron a Youtube, pero perdieron navegabilidad en la pagina.
Esta misma situacion puede suceder con cualquier recurso digital, debido a que la web se
va actualizando permanentemente.

6. CONCLUSIONES FINALES

Las pedagogias emergentes han tenido un gran impacto en la educacién actual. Han colaborado
en el desarrollo de habilidades y capacidades claves para desarrollar a futuros profesionales en
todo &mbito.

Las nuevas metodologias como el aprendizaje colaborativo, realizan grandes aportes en el
funcionamiento actual del mundo laboral que implica muchas veces trabajar en equipos de manera
remota y de esa manera construir conocimiento. Hacerlo, implica a los sujetos en el desarrollo de
capacidades resolutivas, adopcion de acuerdos mutuos, investigacion conjunta y resolucion de
problemas de situaciones reales a partir de la innovacion.

Los centros educativos que han logrado incluir nuevas metodologias mediadas por TIC y que lo
han hecho de manera eficaz incluyendo procesos de innovacion, han afrontado dificultades, pero
también han podido resolver a través de la capacitacion, la labor conjunta y la mejor
predisposicion de docentes y alumnos los problemas provenientes de la falta de acceso a la
conectividad y de las brechas de uso de las tecnologias. Si bien la universidad no estaba preparada
para afrontar estas problematicas supo resolverlos e intentd que todos los estudiantes y docentes
logren aprender a sobrellevar las dificultades.

Los retos que devienen del paso de la sociedad industrial a la sociedad del conocimiento con la
pandemia, han dado lugar a una nueva organizacion dirigida al cambio en todas las instituciones
educativas, que ahora entienden la necesidad de incluir las TIC en sus espacios de ensefianza y
aprendizaje y la adopcién de nuevas metodologias.
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Por su parte, los estudiantes a partir de las innovaciones y el desarrollo de habilidades, han podido
entender que la labor con TIC, el desarrollo y construccion de conocimientos y la busqueda de
medios para que ello suceda, le ha dado beneficios muy importantes para su desarrollo profesional
y personal. Lograr competencias de aprendizaje autbnomo, autodirigido le permitiran salir de la
dependencia del profesorado para obtener conocimientos y resultados académicos. Adoptar las
tecnologias ha hecho que se sientan aptos para trabajar en equipo, disponer de conocimientos,
desconstruirlos y a partir de su bagaje en la institucion y aportes, reconstruirlo para hacer un bien
con ellos a la sociedad en la que se encuentran inmersos.

El papel del docente que ha logrado promover a través de este proyecto llevado a cabo ha
permitido generar confianza en el aprendizaje autbnomo y colaborativo, tan necesario para el
mundo del trabajo. Asi como también el aprovechamiento de las propias habilidades de los
estudiantes que son nativos digitales en esta era.

A través de las nuevas competencias y habilidades desarrolladas por los estudiantes y también
trabajadas por los docentes que han sabido desempefiarse con recursos digitales, se han sabido
potenciar los espacios de interaccion, motivar a los estudiantes en la generacién de conocimientos,
enriquecer el aprendizaje incitando a construir, compartir y colaborar, y ademas concientizar
sobre la importancia de enriquecer la ensefianza con TIC.

7. LINKS DE CODIGOS QR

1. Explicacion de la propuesta virtual. Elaborado en Genial.ly.
https://view.genial.ly/5f3082e40c238a0d9c227e15/presentation-el-aula-de-pps-iii

2. Equipo de cétedra, programa y elementos de la propuesta. Elaborado en Genial.ly
https://view.genial.ly/61109d6cea26830d1c13dc61/horizontal-infographic-review-
equipo-de-catedra-2020

3. Ejes tematicos y armado de  equipos. Elaborado  en Padlet.
https://padlet.com/pps3turismouncuyo/yolgifgoj3hvgter

4. Repositorio colaborativo. Elaborado en Google Drive.
https://tinyurl.com/respositoriocolaborativo2020

5. Consignas  para realizar cada recorrido. Elaborado en  Genial.ly
https://view.genial.ly/617f602d1766240db0aa57e9/presentation-basic-presentation

6. Aportes de los espacios curriculares al proyecto interdisciplinar. Elaborado en Genial.ly
https://view.genial.ly/617f65e67f1d9a0dcbb1229f/presentation-aportes-de-los-espacios-
curriculares-al-proyecto-interdisciplinar

7. Ejemplo de sitio web otorgado a los estudiantes. Elaborado en Youtube.
https://youtu.be/_6Ukn55QbN4

8. Caépsulas de Aprendizaje TIC. Elaboradas en Google Sites.
https://sites.google.com/ffyl.uncu.edu.ar/capsulas-de-aprendizaje-tic

9. Imégenes de Moodle con temas. Elaborado en Genial.ly
https://view.genial.ly/6182271b2cc3e30da8766cd6/presentation-temas

10. Consignas para el desarrollo de los recorridos. Elaborado en Genial.ly
https://view.genial.ly/617f602d1766240db0aa57e9/presentation-consigna-para-
desarrollar-recorridos
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Reuniéon con equipo de proyecto interdisciplinar. Imagen en Google Drive.
https://tinyurl.com/reunionequipointerdisciplinar

Calendario. Archivo en PDF https://tinyurl.com/calendarioppsiii2020

Preguntas guia. Elaborado en Google Docs. https://tinyurl.com/preguntasguia2020

Rubrica de evaluacion. Elaborado en Google Docs.
https://tinyurl.com/rubricadeevaluacion2020

Ejes tematicos y constitucion de los equipos. Elaborado en Padlet.
https://padlet.com/pps3turismouncuyo/yolgifgoj3hvgter

Todos los Sitios 2020. Elaborado en Padlet.
https://padlet.com/pps3turismouncuyo/prrh87w7ntzfdphf

Consigna para la presentacion final oral. Elaborado en Google Docs.
https://tinyurl.com/consignapresentacion2020

Afiche de invitacion a  Presentaciéon final. Elaborado en Canva
https://tinyurl.com/afichepresentacionfinal

Presentacion  final de PPS Il. Archivo de video de Zoom
https://tinyurl.com/presentacionzoomppsiii

Informes finales elaborados en Google Docs. https://tinyurl.com/informesfinalesdocs

Publicacion de los trabajos en el Portafolio del estudiante de Turismo. Elaborado en
Google Sites.
https://sites.qgoogle.com/ffyl.uncu.edu.ar/portafoliodelestudianteturismo/2020/proyectos
-interdisciplinares

Acta final de concurso INTICA. Archivo en PDF https://tinyurl.com/actaintica2020

Resultados  de  encuesta de  valoracion.  Elaborado en  Genial.ly
https://view.genial.ly/61860887c3e9ee0d869060d0/presentation-resultados-de-
encuesta-de-valoracion-sobre-el-trabajo-realizado-en-pps

Aclaracién: todo el material anteriormente nombrado ha sido elaborado por la maestranda que
presenta el proyecto.
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