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1. Datos Generales del Proyecto

1.1.  Nombre del proyecto
Propuesta de capacitacion para docentes universitarios “Recursos didacticos 3D

interactivos para ensefiar y aprender contenidos relacionados a la anatomia humana.

1.2. Modalidad

Proyecto de Innovacion / Intervencion

1.3.  Descripcién general

En la actualidad, el desarrollo acelerado de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) y su influencia en el ambito educativo supone nuevos retos de
adaptacion en los modos de aprendizaje, comunicacion, interaccion y participacion. Si
bien existen desde hace al menos dos décadas propuestas de integracion de las tecnologias
en procesos de ensefianza y aprendizaje, muchos docentes aun estan desarrollando sus
habilidades de instruccion en ellas, y otros desconocen el potencial que ofrecen estas
herramientas. Afectadas por estas transformaciones, las instituciones de educacion
superior enfrentan desafios relacionados con la actualizacion cientifica, la renovacién
tecnoldgica, y la capacitacion docente, la cual no debe versar solamente en la inclusién
de tecnologias para la ensefianza sino que ademas debe ocuparse de la formacion de
juicios, valoraciones y abordajes reflexivos para la seleccién de contenidos de interés y
recursos adecuados segun los objetivos de la instruccién, de modo de favorecer la
comprension en los estudiantes. En este marco, esta propuesta de capacitacion para
docentes universitarios en ejercicio en la Facultad de Ciencias Médicas de la Universidad
de Buenos Aires (FMED-UBA), denominada “Recursos didacticos 3D interactivos para
ensefar y aprender contenidos relacionados a la anatomia humana” busca brindar a los
participantes herramientas especificas para la ensefianza de contenidos relacionados al
cuerpo humano. Teniendo en cuenta que los modelos pedagdgicos para ensefiar y
aprender estos contenidos han constituido, desde siempre, una fuente de innovacion y
desarrollo de recursos didacticos, se hace necesario pensar en complementar y mejorar la
adquisicion de estos conocimientos con herramientas y didacticas actuales. En este
sentido, es de particular importancia el hecho de que los contenidos multimedia utilizados

en la actualidad se presentan mayormente en forma de texto, videos e imagenes
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fotograficas, éstas ultimas de gran valor en la transmision del conocimiento y
construccion del aprendizaje, dado que el estimulo visual se constituye como el principal
estimulo sensorial. La neuroeducacion -disciplina que estudia el rol del cerebro en el
proceso de ensefianza y aprendizaje- considera que los estimulos sensoriales desarrollan
la cognicion y favorecen la construccion de conocimiento s6lo cuando son mediados por
la emocion y la motivacién. Por esto, la implementacion de recursos didacticos 3D
interactivos resulta vital, dado que aumenta el estimulo emocional y motivacional al
permitir manipular un objeto (por ejemplo, girandolo en la pantalla para verlo desde
diferentes angulos) otorgando asi una experiencia de aprendizaje mas significativo, ya
que, por su mayor iconicidad, las iméagenes 3D transmiten una mayor cantidad de
informacion que las imagenes 2D. De hecho, en un estudio llevado a cabo en 2019 en el
que se compard el uso de métodos digitales contra métodos tradicionales en el aprendizaje
de contenidos relacionados a la anatomia, se concluyd que al parecer la visualizacién
tridimensional digital seria un método més efectivo para obtener conocimientos, y ademas
genera en los estudiantes mayor motivacion e interés (Triepels et al., 2019). Por lo
expuesto, en esta propuesta de capacitacion se busca desarrollar en los docentes los
criterios y habilidades adecuadas para la incorporacion de objetos 3D en el material
didactico de las clases. Esta propuesta surge para ayudar a mejorar los entornos virtuales
de ensefianza con una tecnologia que ya lleva varias décadas entre nosotros, sobre todo
en el ambiente de producciones audiovisuales (cine, series, publicidad y videojuegos),

pero que pocos implementan en el area de la educacion.

1.4.  Objetivos

Obijetivo General:

e Presentar una propuesta de innovacién pedagdgica que consiste en la
programacion didactica de una capacitacion docente sobre la incorporacion de
imagenes 3D para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje de contenidos
relacionados a la anatomia humana, para su implementacién en la UBA desde el
Centro de Innovacion en Tecnologia y Pedagogia (Citep)

Obijetivos especificos:

e Sistematizar los aportes de los seminarios de la Especializacion para incorporarlos
en una propuesta de intervencion pedagogica destinada a la capacitacion de

docentes universitarios.
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e Disefiar, en la plataforma educativa Moodle, un escenario virtual para el dictado
de la capacitacién, haciendo uso critico, pertinente y coherente de las herramientas
y recursos disponibles.

e Elaborar la programacion de ensefianza de la capacitacion incluyendo en los
contenidos la ensefianza de nociones basicas para la inclusion y el manejo del
software libre H5P como recurso educativo para la creacion de contenidos

educativos interactivos relacionados a la anatomia humana.

2. Fundamentacion

2.1.  Marco conceptual

Con el paso de las generaciones hay cambios en los habitos y costumbres, y por
ello se piensa y procesa informacion utilizando partes del cerebro antes no utilizadas;
como resultado, se poseen diferentes estilos y preferencias de aprendizaje (Jukes et al.,
2010, en Gallardo Echenique, 2012). La brecha entre docentes y estudiantes no sélo
involucra un aspecto generacional, sino que también se fundamenta en las diferencias en
el acceso, uso, y manejo de la tecnologia. En el tercer milenio, los conceptos de
informacion y conocimiento se encuentran ya ampliamente asentados, y son ahora
acompafados casi en su totalidad por dos revoluciones tecnoldgicas que han modificado
la forma en que el ser humano se comunicay aprende (Pérez Martinez, 2011). La primera
es Internet -hoy parte indispensable de la vida cotidiana de las personas- que se ha
transformado en una infraestructura basica para la sociedad del conocimiento y en el pilar
de la economia mundial. La segunda revolucién tecnoldgica es la Realidad Virtual, es
decir, la percepcion en 3D de entornos simulados que permiten trasladar al usuario a
mundos digitales e inmersivos. Esta revolucién se hace evidente al observar el creciente
mercado de videojuegos en la década del 2010. Siguiendo a Becker (en Kipper y
Rampolla, 2012), la realidad virtual no es solamente una tecnologia, sino que también
constituye un campo de investigacion, una vision del futuro en la computacién, una
industria comercial emergente y un soporte para la expresion creativa.

Siendo estas tecnologias elementos constitutivos de la sociedad actual, es natural
que su incorporacion al campo educativo no se haya hecho esperar y ya existan cientos
de propuestas para su aplicacion, las cuales se han visto potenciadas por el contexto de
pandemia que en el Ultimo afio ha obligado a convertir el ambito de encuentro presencial

en un escenario interactivo a distancia. En este sentido, la discusion permanece en torno
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a una pregunta central: ;supone esta nueva redefinicion del tiempo-espacio una
fragmentacion, un distanciamiento, un resurgir del individualismo? (O puede
resignificarse, a través de diversas metodologias y herramientas, en un entorno que
estimule la integracion, la inmersion y la colaboracion? La respuesta yace, sin lugar a
dudas, en el criterio y la metodologia empleadas por la figura de un docente formado e
informado al momento de disefiar propuestas de trabajo que apunten a mejorar el
rendimiento de sus estudiantes a través de la motivacion, y que estén basadas en hallazgos
cientificos que prueban el aporte a la cultura, al conocimiento y la educacion que produce

el uso de recursos inmersivos 3D.

2.1.1. Elcerebro, laimagen y la construccion del conocimiento

Centrandonos en el enfoque del presente trabajo, y siguiendo los argumentos de
Wolf (2008, en Orozco Coba, 2014), la capacidad innata de los seres humanos para
reconocer patrones visuales (en contraposicion a la lectura y la escritura como habilidades
adquiridas) sugiere la superioridad de la imagen para provocar conexiones neuronales en
el cerebro surgidas de la asociacion entre conceptos y estimulos visuales. Es esta
asociacion precisamente la que permite que los conceptos e ideas representados por una
imagen sean almacenados en la memoria de largo plazo para ser utilizados con
posterioridad en la construccion del conocimiento (Orozco Coba, 2014), la cual terminara
de definirse a partir de un cuadro de comparaciones que el perceptor establece entre las
impresiones almacenadas en experiencias previas y las sensaciones presentes.

El valor de la imagen en la construccion del conocimiento ha sido ampliamente
estudiado, analizado y reportado en las Gltimas décadas. A comienzos del Siglo XX, la
psicologia de la Gestalt definia los principios que subyacen a la percepcion visual,
entendiendo que la percepcidn es el medio por el cual el hombre adquiere conciencia de
si mismo y del mundo que lo rodea, y que esta es diferente del mero estimulo. Como
expresa Cordero Ruiz (s.f.), si bien el estimulo -proveniente del mundo exterior- produce
un primer efecto en la cadena del conocimiento, la percepcion conlleva un proceso
subjetivo que se desarrolla a un nivel individual interior y que esta intimamente ligado a
la psicologia de la interpretacion.

Recientemente, debido a la proliferacion de imagenes -mayormente electronicas-
fabricadas, difundidas y consumidas por la sociedad actual, y teniendo en cuenta que el
60% de los alumnos mas jovenes de hoy en dia poseen una inteligencia visual o visual-

kinestésica (Jukes et al., 2010, en Gallardo Echenique, 2012), ha resurgido un interés por
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el valor de la imagen en la construccion del conocimiento. Este nuevo interés obliga a
analizar los escenarios educativos actuales y a observar que existe una escasa formacion
docente no solo sobre el potencial de las imagenes con propositos educativos sino también
en cuanto al desarrollo de una capacidad critica y un discernimiento racional que permita
la creacion y/o seleccidn de recursos visuales valiosos. En tanto la percepcion esta
relacionada con aspectos tales como la voluntad, la atencion y la memoria (Cordero Ruiz,
s.f.), un docente formado e informado sobre el aporte de las imagenes en el aprendizaje
de su disciplina podra utilizarlas para estimular en sus estudiantes la voluntad por el
descubrimiento, para dirigir y guiar su atencion, y para educar una memoria rica en
imagenes que permitan una comprension profunda de los conceptos ensefiados.

Desde el punto de vista didactico, y con base en la psicologia cognitiva, la funcion
de la imagen en la construccion del conocimiento (entre las que se encuentran la funcién
informativa, atencional, afectiva, cognitiva, persuasiva y compensatoria segun Levie y
Lentz, 1982, y Rodriguez Diéguez, 1985, en Colés Bravo, 1989) ha sido analizada en
numerosas investigaciones. En un estudio sobre los medios didacticos en la ensefianza
universitaria, Bravo Ramos (1998) analiza las ventajas que ofrece la imagen en la
formacion, destacando tres principales: la comunicacion (la capacidad de retencion de
informacion es mayor cuando media una imagen que cuando esta no esta presente, e ird
aumentando conforme interaccionamos con ella), la motivacion (por la combinacion de
estimulos, la imagen atrae la atencion), y la aproximacion a la realidad (especialmente
cuando la imagen representa situaciones similares a las que se ven en la realidad). En otro
estudio, Hurt (1987) analiza las particularidades que hacen que una imagen pueda ser
utilizada como herramienta de instruccion. Al respecto, sugiere que se debe examinar
detenidamente tanto los atributos de la imagen como su relacién con otros elementos
comunicacionales (textuales y verbales) de la situacion educativa. En su recorrido por
dichos atributos, concluye que las imagenes que brindan una representacion literal o real
de un fendmeno son maés eficaces para la identificacion de las propiedades de dicho
fendbmeno, mientras que las que poseen una representacion analdgica sirven mejor a la

funcién de demostrar y clarificar informacion abstracta.

2.1.2. Constructivismo, ensefianza-aprendizaje, y recursos inmersivos 3D
En su teoria constructivista, Piaget enfatiza que la interaccion de los nifios con su
medio ambiente es el punto de partida para el aprendizaje, puesto que a partir de dicha

interaccion y de sus experiencias cotidianas, éstos construyen modelos mentales que dan
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origen al conocimiento. En este sentido, el hecho de que los recursos inmersivos 3D
permitan la manipulacion de un objeto 3D y el control sobre su perspectiva ayuda al
aprendizaje puesto que estimula la creacion de estos modelos mentales (Orozco Coba,
2014).

Sumado a esto, y en relacion con lo expresado en la seccidn anterior, es menester
tener en cuenta que el cerebro humano tarda una media de seis segundos en leer entre
veinte y veinticinco palabras, mientras que le llevaré s6lo un cuarto de segundo procesar
y atribuir un significado a un simbolo (Thorpe et al., 1996). Esto ultimo es relevante,
también, en consonancia con los hallazgos que indican que las generaciones actuales
prefieren y son mas efectivas en el aprendizaje a través del procesamiento de iméagenes,
colores, sonidos y video antes que texto, dado que las iméagenes en particular permanecen
en la memoria un 50% mas que el texto escrito u oral un afio después de haber tenido
contacto con ellas en un entorno instruccional (Jukes et al., 2010, en Gallardo Echenique,
2012).

Como expresa Cordero Ruiz (s.f.), la percepcion visual va formandose y
educandose durante toda la vida, aunque frecuentemente de modo inconsciente y casual.
Por esto, no debe perderse de vista que, en un contexto educativo, un elemento clave lo
constituye la construccién de criterios pedagdgico-didacticos conscientes e informados
que permitan el analisis de las situaciones y momentos educativos a los cuales mejor se
adapta la presentacion de imagenes 3D y otros recursos inmersivos, asi como también el
desarrollo de habilidades técnicas basicas que permitan crear, adaptar y reutilizar.

La neurociencia ha aportado numerosos conceptos sobre el cerebro que ayudan a
mejorar la ensefianza a partir de la comprensioén de como funcionan aspectos como la
motivacién y la atencion en el aula (Salas Gorines, 2018) y su intima relacién con las
imagenes 3D y otros recursos inmersivos. Asi, los docentes pueden hacer uso de este
conocimiento para seleccionar estrategias y métodos didacticos basados en el
funcionamiento neuroldgico del cerebro; sin embargo, también deben tener en cuenta que
este escenario supone la redefinicion del papel pasivo que histéricamente se le ha
otorgado al alumno, dado que si bien el estudiante puede tener un papel de espectador u
observador, la intencion primordial de estas herramientas es brindar una experiencia
inmersiva e interactiva en la que el estudiante sea protagonista activo de su propio

aprendizaje.
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Ejemplos de recursos inmersivos:

Escultura ubicada en Francia. Foto panoramica con notificaciones.
Vista en 3D en https://skfb.ly/EwWAC. Vista 360° en tinyurl.com/2p84rm27

2.2.  Diagnostico de la situacion que le da origen

Como expresa Pinto Villatoro (1992), el diagndstico es un pilar para garantizar el
éxito de una propuesta de formacion, dado que permitira conocer con precision las
caracteristicas de los destinatarios de la misma, y sus necesidades reales de capacitacion.
Asimismo, el presente diagndstico pretende recabar y sistematizar informacion sobre el
estado de situacion inherente a la ensefianza en la FMED-UBA en los ultimos dos afios,
y las propuestas de formacion ofertadas hasta el momento por el Citep, dependiente de la
Secretaria de Asuntos Académicos del Rectorado de la UBA, para determinar la

relevancia de la presente propuesta.

2.2.1. Creacion del Citep y capacitacion docente

Los cambios acaecidos por la implementacion de las TIC han planteado nuevos
desafios en la ensefianza en el nivel superior, uno de ellos relacionado con las variadas y
multiformes posibilidades pedagdgico-didacticas que ofrecen los entornos y recursos
virtuales. Es en este sentido que la innovacién educativa interpela principalmente a los
docentes, ya que pueden lograr que la incorporacion de las TIC en los diferentes campos
de formacion sea una “inclusion genuina” (Maggio, 2012), de modo que la mediacion de
estas herramientas esté apoyada en un valor pedagoégico-didactico y disciplinar
reconocido por el docente. De cara a esta necesidad, y entendiendo que todo proceso de
innovacion educativa supone planificacion, sistematicidad, y protagonismo del docente
en su formacion, en 2008 la Secretaria de Asuntos Académicos del Rectorado de la
Universidad de Buenos Aires cre6 el Citep.

Como se informa en su pagina web oficial (https://citep.rec.uba.ar/), el Citep se

constituye como un espacio de trabajo articulado con las unidades académicas,


https://sketchfab.com/models/d2cb356c1fbc4b8da23a084149accdce/embed?autostart=1&amp;ui_controls=1&amp;ui_infos=1&amp;ui_inspector=1&amp;ui_stop=1&amp;ui_watermark=1&amp;ui_watermark_link=1%22%20frameborder=%220%22%20allow=%22autoplay;%20fullscreen;%20vr%22%20mozallowfullscreen=%22true%22%20webkitallowfullscreen=%22true%22
https://aframe.io/aframe/examples/boilerplate/panorama/
https://citep.rec.uba.ar/
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departamentos, y catedras de la Universidad, con el objetivo de mejorar, enriquecer e
innovar las propuestas pedagogicas del cuerpo docente de la UBA a través de la inclusion
de nuevas tecnologias en las précticas de ensefianza. Entre sus ejes de trabajo, se
encuentra el desarrollo de herramientas, entornos digitales y proyectos de trabajo que
permitan abordar los desafios educativos de las diversas disciplinas cientificas, la
formacion y actualizacién docente continua en nuevas tecnologias, y la evaluacion y
construccion de conocimiento en el campo de la tecnologia educativa .

Una de las principales propuestas del Citep, llevada a cabo en su campus oficial

(https://campus.citep.rec.uba.ar/) es el Programa Virtual de Formacion Docente (PVFD),

creado en 2012, cuyas metas se orientan a consolidar los espacios virtuales para la
formacion centrados en la practica docente, y acompafar el proceso de aprendizaje,
experimentacién y disefio en nuevos entornos digitales susceptibles de ser utilizados en
las modalidades presencial y virtual. Los cursos ofrecidos por el Citep pueden ser
presenciales o virtuales (esta ultima desarrollada a través de la plataforma Moodle), son
libres y gratuitos, con una duracion de cinco semanas, y otorgan constancia de
participacion acreditando entre 40 y 60 horas reloj de formacion. Sus destinatarios son
los docentes de las distintas unidades académicas, el Ciclo Basico Coman (CBC) y las
escuelas de educacion media dependientes de la UBA. La oferta de formacion se organiza
en dos grandes lineas, a saber (1) Cursos de Carécter General, destinados a resolver
problemas relacionados a la tecnologia educativa transversales a los diversos campos
disciplinares, y (2) Cursos Especificos o ‘Focalizados Disciplinares’, cuyo foco esta en
los avances cientifico-tecnolégicos que influyen sobre los modos de producir
conocimiento en los campos disciplinares especificos. Ejemplos de cursos dentro de esta
linea son “Fisica introductoria con tecnologias: estrategias para potenciar aprendizajes”,
“Herramientas TIC para la ensefianza de las matematicas”, “Introduccion al estudio de la
quimica en tres dimensiones”, y “Tecnologia geoespacial en la ensefianza de las ciencias
sociales. El aporte de los geonavegadores 3D”, entre otros.

La presente propuesta se enmarca en esta Ultima linea, con el objetivo de servir
como soporte de profundizacién y mejora de la labor académica que se lleva a cabo en
asignaturas con contenidos relacionados al cuerpo humano. Ademas, un objetivo
adicional es lograr la reflexion sobre los beneficios que ofrecen las imagenes 3D para el
desarrollo de las habilidades de interpretacion y anélisis en este campo especifico, y sobre
la forma en que este recurso adquiere sentido cuando se encuentra enmarcado en una

propuesta formativa disefiada para estudiantes con necesidades especificas. En este
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marco, es imperativo definir no sélo las estrategias que se aplicaran para fomentar el
aprendizaje a través de esta herramienta, sino también los roles que tendran los docentes

y los alumnos en las distintas etapas del proceso.

2.2.2. Trascendencia de la formacion docente durante la pandemia

Luego del inicio del aislamiento social preventivo y obligatorio (ASPO) en el marco de
la crisis de la pandemia por Covid-19, los docentes debieron migrar de una modalidad
presencial a una mediada por tecnologias en su totalidad, y capacitarse de manera formal
o informal en el uso y manejo de un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje (EVEA)
-la plataforma Moodle en este contexto-. Si bien ya hace varios afios, como hemos visto,
se venian promoviendo cursos de capacitacion o actualizacion en esta area, esta situacion
repentina y urgente significé un enorme y complejo desafio para los docentes que
contaban con poca experiencia y preparacion. En cuanto a quienes ya contaban con cierta
experiencia en el uso de las TIC en educacidn, si bien les resulté més sencillo, debieron
de todas formas enfrentar otros retos relacionados a las estrategias necesarias para
desarrollar los procesos educativos de forma integramente virtual, y debieron ademas
considerar nuevas formas de evaluar los saberes de los estudiantes en este contexto a
partir de las caracteristicas propias del mismo, donde docentes y estudiantes adquieren
rasgos y roles que se diferencian de los tradicionales. Todo esto llevo, indudablemente, a
reevaluar también la propia practica docente. Sumado a esto, el acceso a los EVEA no se
dio de forma homogénea en las diferentes universidades, y tampoco en las diferentes
facultades de la una misma universidad, como es el caso de la UBA, que revisaremos a
continuacion.

Al inicio del ASPO, el Rector de la UBA dispuso, a través de las Resoluciones
Rectorales N°423/2020 del 3 de abril de 2020, y N°476/2020, del 12 de mayo de 2020, la
implementacion de la modalidad online para el envio de actividades de apoyo a
estudiantes, el dictado de clases, y la toma de examenes finales y defensa de Tesis. Para
la ejecucion de tal labor, estos documentos indicaban que los docentes debian utilizar
campus virtuales u otras plataformas de ensefianza a distancia que se encontrasen
institucionalizadas, a la vez que destacaban que para la toma de examenes existia,
alternativamente, la posibilidad de utilizar el correo electronico. No obstante, en la
Resolucion N°524/2020 del Consejo Directivo de la FMED-UBA del 30 de julio de 2020,
se expresaba claramente que “(d)e no contarse con una plataforma para la ensefianza a

distancia, los exdmenes pueden implementarse a través de una herramienta de creacion
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de formularios”. Esta tltima especificacion pareciera proveer evidencia de que, si bien
hace varios afios que la facultad cuenta con el campus “UBA Ciencias Médicas”

(https://campus.cienciasmedicas.uba.ar/), (el cual esta basado en la plataforma Moodle y

se encuentra vinculado al sitio web de la institucién, www.fmed.uba.ar), su uso no se

encontraba extendido a todas las catedras, comisiones y/o estudiantes. De hecho, la
facultad contaba con otra plataforma previa autogestionada por los docentes
(https://moodle.fmv-uba.org.ar/) desde donde luego se migrarian las aulas virtuales al

campus “UBA Ciencias Médicas”. En efecto, fue en abril 2021, luego de dicho traspaso,
que este campus comenzd a tener un funcionamiento masivo e institucionalizado de
manera oficial, lo que representd no solo la centralizacion de la ensefianza, evitando en
gran medida dispersar la atencion entre varios EVEA, sino que también oblig6 a un gran
naumero de docentes a capacitarse en el manejo de la plataforma Moodle en particular.
En este sentido, el Citep adquiri6 un mayor protagonismo, dada su oferta de
formacion docente tanto en entornos virtuales para la ensefianza como en estrategias
didacticas necesarias en este contexto. En el primer caso, el objetivo principal fue explorar
las potencialidades y limitaciones de las plataformas educativas -principalmente Moodle-
para disefiar propuestas de catedra innovadoras, partiendo de herramientas basicas y
avanzando hacia las mas complejas (por ejemplo, se dictaron los cursos "EVEA.
Orientaciones basicas", y "Entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje, Nivel 1y Nivel
2"). En el caso de la linea de estrategias, el foco estuvo orientado a la construccion de
criterios de accion y al desarrollo de lineas de accion concreta para la incorporacion
genuina de la tecnologia, la gestion de la interaccion de los participantes de los EVEA, y
la evaluacion. Es decir, se buscd fundamentalmente problematizar el rol y la funcion
docente en la virtualidad para potenciar el aprendizaje de los estudiantes (entre estos
cursos podemos mencionar a "Disefio de proyectos educativos con nuevas tecnologias”,
"Estrategias de tutoria para la interaccion en entornos virtuales”, y "Ser docente en la
virtualidad ¢con qué estrategias?"). Ademas, el Citep habilito en su pagina web un espacio
de divulgacion de las producciones realizadas desde sus comienzos, a modo de
repositorio, donde los docentes pueden encontrar diferentes ponencias, articulos y
documentos relacionados con la inclusién de tecnologias en las practicas de ensefianza

(http://citep.rec.uba.ar/divulgacion/). Este espacio, que se actualiza con frecuencia, aloja

en la seccion “Documentos” dos series de registros: “Ensefianza sin presencialidad:
reflexiones y orientaciones pedagdgicas”, la cual ofrece distintas recomendaciones para

repensar y redefinir las propuestas de ensefianza y las practicas docentes en el contexto
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COVID-19, y “Documentos para la gestion académica en el contexto de la emergencia
COVID-19”, cuyo objetivo de brindar un respaldo pedagdgico y normativo a las toma de
decisiones en el ambito de la gestion académica.

Por todo lo mencionado, resulta evidente y relevante para la presente propuesta el
hecho de que los docentes de la FMED-UBA ya se encuentran, en mayor o menor medida,
familiarizados con el uso y manejo del EVEA de la plataforma Moodle. La oferta de
capacitacion detallada en este documento constituye, entonces, un complemento

superador en este panorama.

2.2.3. Necesidad de actualizacion docente en la FMED-UBA

La Ley de Educacion Nacional dispone, en su Articulo 67, que la capacitacion continua
y actualizacion permanente es no sélo una obligacién del docente sino también un
derecho, por lo se debe garantizar la vigencia de propuestas de formacion en todos los
niveles y modalidades. De modo similar, segin el Articulo 26 del Convenio Colectivo de
Trabajo de Docentes Universitarios de la CONADU (2014), las Universidades
Nacionales deben garantizar la oferta de estudios de perfeccionamiento y actualizacion
del personal docente en el area en que se desempefian con el objetivo de fomentar la
excelencia académica. Asi, la necesidad de actualizacion docente en lo que respecta al
uso de materiales y metodologias en el area especifica de la medicina esta, en primer
lugar, enmarcada legal y juridicamente. Sumado a esto, a continuacion se ofrecerd un
diagnostico de la realidad actual que permite identificar y analizar las necesidades y
demandas que dan sustento a esta propuesta.

Las técnicas empleadas para el relevamiento de esta informacién son la
observacién personal y una encuesta a docentes de la FMED-UBA. En cuanto a la
observacién personal, es importante destacar que esta tiene la misién de complementar a
la encuesta con el objeto de aumentar la fiabilidad y objetividad en el diagndstico de
situacion, resaltando ademas su necesidad y utilidad como accion previa necesaria de la

accion diagnostica (Lazaro Martinez, 2002).

Encuesta a docentes UBA-FMED

En febrero de 2022 se suministré una breve encuesta a una muestra de 37 docentes que al

momento se desempefiaban en la UBA-FMED en calidad de titulares, adjuntos y
auxiliares, mediante la aplicacion de un cuestionario autoadministrado en linea. El

objetivo primordial fue recabar informacion sobre sus conocimientos, practicas, y
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valoraciones en relacion al uso de imagenes 3D como recurso didactico, de modo de
identificar las necesidades que esta propuesta pretende cubrir. La encuesta consistio de
preguntas cerradas de respuesta Unica y multiple, y preguntas semiabiertas (ver Anexo
A). En el caso de las preguntas cerradas, el proposito fue la clasificacion segun diversos
aspectos factuales que no contenian un posible dilema en tanto indagaban principalmente
sobre aspectos materiales o técnicos del recurso; en cuanto a las preguntas semiabiertas
(con opciones de respuesta cerrada y una opcidn abierta), estuvieron destinadas a conocer
la actitud, opinién o valoracion del encuestado de una situacion o practica particular. A
continuacion se presentan los resultados de la encuesta y el analisis de los mismos, el cual

completa y complementa el diagndstico desarrollado en esta seccion.

2.2.3.1.  Resultados de la encuesta

La encuesta buscd, en primer lugar, establecer si los encuestados tenian un conocimiento
previo de la existencia del recurso y su localizacion en Internet (Figura 1, Anexo A). Vale
destacar que, al comienzo de la encuesta, se incluyd un enlace a un sitio que contiene este

material (https://sketchfab.com/Gonzalo_Tiznado/models), en caso que existiesen

encuestados no familiarizados con la denominacion “imagenes 3D” (presente en el titulo
de la encuesta). El resultado indica que una amplia mayoria esta al tanto de la existencia
del recurso, y una leve mayoria conoce mas de un sitio donde encontrar estas imagenes.

En segundo lugar, se indag6 sobre aspectos relacionados a la utilizacion
pedagdgica del recurso (Figura 2, Anexo A). Casi la mitad de los encuestados indicé que
alguna vez habia utilizado imagenes 3D como recurso didactico en su clase, y que la
experiencia les habia resultado satisfactoria y muy satisfactoria. En tanto, el resto informo
que nunca las habian utilizado, aduciendo motivos entre los que se destacan la falta de
tiempo y ‘otro’ motivo. Las razones ofrecidas en este tlltimo item se agruparon, de manera
pareja, en quienes expresaron que no existian o que no habian encontrado en Internet
imagenes para utilizar en la materia especifica que dictaban, y quienes indicaron que no
consideraban provechoso el recurso en su materia en particular.

En tercer lugar, se busco recabar informacion acerca del conocimiento de los
encuestados sobre algunas caracteristicas del recurso y el dominio que poseian del mismo
(Figura 3 y Figura 4, Anexo A). Se observa que una amplia mayoria de los encuestados
expreso saber que algunas imagenes 3D se pueden enriquecer con descripciones y/o
etiquetas para favorecer su funcion didactica. De este grupo, un tercio indicé que ademas

habia llevado a cabo el proceso, mientras que el resto manifesté que no habia realizado el

12


https://sketchfab.com/Gonzalo_Tiznado/models

RECURSOS DIDACTICOS 3D INTERACTIVOS | Diego Fernandez Medrano

proceso, bien por falta de dominio del recurso, o por falta de tiempo/interés. En cuanto a
la posibilidad que ofrece el recurso de ser incorporado a las aulas virtuales de la
plataforma Moodle, una amplia mayoria manifest6 saberlo pero no haberlo realizado por
falta de tiempo o interés. En tanto, el resto indicd no saber que existia esta posibilidad.
Por ultimo, se apunt6 a conocer la percepcion de los encuestados sobre el valor
pedagdgico del recurso. Una mayoria respondio6 estar “muy de acuerdo” y “de acuerdo”
con que el uso de imagenes 3D en la ensefianza resulta una actualizacion pertinente en
los materiales y metodologias utilizadas en sus areas, mientras que una cuarta parte
expreso no estar de acuerdo ni en desacuerdo (Figura 5, Anexo A). En lo que respecta a
la utilidad de una oferta de formacién para docentes sobre la incorporacion de estos
recursos (Figura 6, Anexo A), mas de las tres cuartas partes manifesto que la considera
“muy util” y “atil”, mientras que la parte restante se mostrd neutral o lo considera “poco

util”.

2.2.3.2.  Andlisis de resultados

Los resultados indican la necesidad de analizar las experiencias de uso de quienes han
incorporado el recurso, las razones que ofrecen quienes no lo han hecho, y el valor que se
le otorga a una posible oferta de formacion o actualizacion sobre el uso de este medio
para la ensefianza.

Por un lado, quienes han utilizado imagenes 3D en sus clases informaron una
experiencia de uso satisfactoria en su totalidad, lo que pareciera sustentar su utilidad como
recurso pedagbgico para aumentar la motivacion de los estudiantes, facilitar la
explicacion de un contenido, o favorecer la comprensién del mismo. Sin embargo, no se
puede aseverar qué lugar ocuparon estos recursos en la propuesta educativa ya que no era
un objetivo directo de la encuesta, aunque si se pueden realizar algunas inferencias a partir
de las respuestas a otras preguntas. Por ejemplo, si se tiene en cuenta que la mitad de los
docentes que incorporé las imagenes 3D informa no haber utilizado etiquetas o
descripciones para favorecer su funcién didactica, y que ninguno las ha incorporado a las
aulas virtuales Moodle, esto pareceria indicar que el nivel de integracion de la herramienta
no ha superado el nivel de transmision o, en palabras de Litwin (2005), ha sido utilizado
puramente para presentar informacion visual mas que como un recurso para desarrollar
el pensamiento, propiciar el analisis, la critica o la transformacion. Frente a este uso, es
importante atender a la propuesta de que estos medios “deben ser considerados algo mas

que meros soportes fisicos transmisores de informacion o simples canales que vehiculan
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la comunicacion entre un emisor y un receptor” (Area Moreira, 2010, p. 7), ya que los
atributos internos del material coexisten con un nimero de otros componentes didacticos
que lo condicionan y prefiguran -y viceversa-, de esta manera alcanzando el potencial -o
no- de configurar el pensamiento humano y activar distintas habilidades cognitivas (Area
Moreira, 2004).

Por otro lado, podemos apreciar que entre quienes no han incorporado las
imagenes 3D en sus clases hay un grupo que revel6 un interés activo por hacerlo, pero el
intento infructuoso de localizar este recurso en la web impidio que se concrete su uso. En
cuanto a quienes no consideraron el material pertinente o atractivo para su materia,
podriamos inferir -teniendo en cuenta los multiples y documentados beneficios del
recurso- que esta percepcion se relacionaria con el desconocimiento de su valor
pedagdgico. En ambos casos, el desconocimiento de los repositorios de imagenes 3D
disponibles en Internet influye directa o indirectamente.

Finalmente, el hecho de que una amplia mayoria crea pertinente una oferta de
formacion sobre el uso del recurso como herramienta educativa indica que éste resulta
atractivo, y que posee una potencialidad de innovacién. Al respecto, es importante notar
que diversas universidades argentinas, entre ellas la UBA y -a su interior- el Citep y la
FMED han incrementado notoriamente su oferta de seminarios, cursos, talleres y
congresos sobre tematicas relacionadas a la presente propuesta. En cuanto al CITEP, un
relevamiento de los cursos ofrecidos en los Gltimos diez afios revela la existencia de un
curso, en particular, denominado “Modelos conceptuales en 3D: recursos para habitar
espacios de ensefianza y aprendizaje en tres dimensiones” el cual capacita a los docentes
en el modelado de estructuras simples con programas 3D y en el disefio de actividades
vinculadas a estas estructuras. Por otra parte, la FMED-UBA, junto al Citep, ha
organizado en 2015 el primer Congreso Internacional “Las TIC para la ensefianza e
investigacion en Anatomia” en el marco del proyecto de colaboracion interuniversitaria
entre la Catedra UNESCO de Anatomia Digital - Universidad Paris Descartes (Francia)
y la Universidad de Buenos Aires. ElI congreso, que tuvo una segunda edicion en 2016,
se propuso divulgar el uso de las TIC en la ensefianza superior e investigacion en anatomia
y ciencias de la salud a través de conferencias, debates, y talleres. Los talleres, orientados
al manejo bésico de programas de modelado y simuladores, entre otros, consistieron en
un encuentro de una hora y media.

Como podemos apreciar, si bien las capacitaciones mencionadas se acercan

conceptualmente a la tematica planteada en este trabajo, la propuesta que aqui se realiza
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presenta componentes novedosos en el area, como ser la incorporacion de imagenes 3D
en las aulas virtuales de la plataforma Moodle, el enriquecimiento de las imagenes con
descripciones y/o etiquetas, y la creacion de actividades acordes a este recurso con la
herramienta H5P. Ademas de la institucionalizacion de las aulas virtuales de la plataforma
Moodle en la FMED-UBA, hay una intencion manifiesta de las autoridades universitarias
de pensar alternativas para combinar presencialidad con ensefianza a distancia y con
actividades hibridas en el futuro, como fuera expresado por la licenciada Maria Catalina
Nosiglia, secretaria de Asuntos Académicos de la UBA (Nosiglia, 2021), por lo que la
presente propuesta resulta, en este contexto, una oferta relevante para enriquecer actuales

y futuros procesos de ensefianza y aprendizaje en la modalidad virtual.

2.3. Justificacion de su pertinencia como proyecto de formacion en entornos
virtuales

Es ampliamente reconocido que el trabajo actual en el campo de una profesién es muy
diferente al de otra época, ya que requiere de nuevos conocimientos, competencias y
relacién social (Camilloni, 2001). En este sentido, esta propuesta educativa de modalidad
virtual y con utilizacion de un EVEA contribuye a resolver la necesidad de formacion
docente para la ensefianza de contenidos de anatomia con imagenes 3D -herramienta que
se ha desarrollado ampliamente en este campo-, y a alcanzar la innovacion educativa por
la colaboracion, el dialogo, y la construccién del conocimiento que propicia el trabajo en
linea con pares. Ademas, esta modalidad resuelve el inconveniente de falta de tiempo a
la que se enfrentan muchos docentes por sus ajustados horarios laborales y que
obstaculiza su actualizacion, dado que las tareas asincronicas permiten que los
participantes organicen y gestionen sus propios tiempos, al tiempo que los encuentros
sincronicos facilitan la construccion de vinculos con el docente y entre alumnos.

Al respecto, es importante sefialar la importancia de la mediacion de un otro en el
proceso de aprendizaje. Este concepto, denominado por Vigotsky “zona de desarrollo
proximo” (1978), propone que el desarrollo intelectual se logra mediante la resolucion de
problemas bajo la guia de o en colaboracidn con alguien mas experto, que inicialmente
apoyara al aprendiz en la resolucién de una tarea. En estrecha relacion con esta idea, la
nocién de “andamiaje” de Bruner propone que el desarrollo de habilidades parte de una
transferencia de las mismas que realiza un otro mas experto (1976). La metafora sefiala
que el mas experto coloca un ‘andamio’ que funciona de apoyo inicial y propicia una

construccién en progreso, para luego retirarlo y brindar el control al aprendiz. Esta
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propuesta recoge estas nociones, dado que el hecho de que los participantes docentes
transiten ambos roles (el de profesor y el de alumno) en el aula de practicas que provee
el curso les brinda la posibilidad de experimentar la necesidad de apoyo de una comunidad
donde tanto el docente del curso como sus pares constituiran un andamio, en diferentes
momentos y en diferentes medidas, y -simultaneamente- proveer el andamiaje que otros
necesitan.

Ademaés de tener en cuenta que debe existir un proyecto pedagdgico que brinde
coherencia a cualquier herramienta pedagogica, como ya se ha mencionado, también debe
considerarse que la experiencia de aprendizaje puede presentar variaciones segun el
dispositivo que se emplee. Numerosos estudios e investigaciones (Stirling y Moro, 2020;
Valenzuela-Fernandez et al., 2017; Peterson y Mlynarczyk, 2016; Pujol et al., 2016;
Romero-Loera et al., 2016), han analizado las caracteristicas y resultados de la ensefianza
y el aprendizaje de contenidos de anatomia con tecnologia 3D y realidad aumentada. Si
bien diversos aspectos aun se encuentran bajo discusién, como ser el tipo de habilidad y
de memoria que se ven mas favorecidos al utilizar estas tecnologias, y la influencia de
variables como los conocimientos previos de referencias anatomicas, existe un acuerdo
sobre la adecuacion y pertinencia de estas tecnologias para la ensefianza de la anatomia
topoldgica dado que la representacion mental de la forma y la organizacion de diversas
estructuras anatdmicas —un paso crucial en el proceso de aprendizaje (Asensio Romero,
2018)- es facilitada por (a) las multiples herramientas de visualizacion que ofrecen estos
recursos, como ser rotacion, desplazamiento, y zoom, (b) la posibilidad de combinarlas
con otros recursos para la toma e incrustacion de notas (c) el potencial que brindan para
una mayor colaboracion entre los estudiantes en el proceso de construccion de
conocimiento.

Aun cuando ha sido argumentado que la realidad mixta o hibrida potenciaria
significativamente la experiencia educativa, su elevado costo dificulta su adopcion
generalizada en las aulas de universidades publicas. Ante este panorama, la utilizacion de
bancos de imagenes 3D en combinacion con otras herramientas, éstos desplegados y
trabajados a través de un EVEA, se presenta como una opcién innovadora y viable para

la ensefianza y el aprendizaje de contenidos de anatomia.

2.4.  Poblacion objetivo: perfil de los estudiantes
La poblacion objetivo de esta capacitacion son docentes de la FMED-UBA,

pertenecientes a las diferentes carreras de la facultad, que dictan materias con contenidos
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de anatomia. Dado que no se lleva a cabo el censo docente en la universidad desde el afio
2011, se procedié a realizar un relevamiento de la péagina web institucional para
contabilizar la cantidad aproximada de docentes en ejercicio durante el afio 2021, el cual
cada catedra informa en ‘plantel docente’. El informe arroja como resultado que se
desempefiaron alrededor de 3800 docentes, entre profesores titulares, adjuntos,
contratados e invitados, eméritos y honorarios, jefes de trabajos practicos, ayudantes de
primera y ayudantes de segunda.

De acuerdo al estatuto universitario (UBA, 1958), el docente que se desempefia
en la UBA debe acreditar una capacidad sobresaliente en la creacion de un ambiente que
estimule una intensa actividad intelectual y debe exhibir una real preocupacion por la
eficacia de la ensefianza. A esto se le suman requisitos particulares de acuerdo a la
categoria docente, que van desde la formacién de discipulos y la autoria de publicaciones
o trabajos que constituyan verdaderos aportes a la disciplina en que desempefian su labor
docente, hasta la formacidn continua (asistencia y participacion en cursos, seminarios, y
congresos sobre temas vinculados a la respectiva asignatura y temas relacionados a la
metodologia de la ensefianza y la investigacion).

A partir de estos datos, y teniendo en cuenta la situacion educativa acaecida en los
dos ultimos afios de pandemia y descrita en las secciones anteriores, podemos estimar que
los docentes destinatarios del curso poseen una alta formacion académica, y una
competencia tecnoldgica que se encuentra en acelerado crecimiento. Las numerosas
ofertas del Citep acompafiaron esta formacion en los ultimos afios, y de hecho sus
autoridades informan, en su pagina web, que durante el afio 2020 mas de 2400 docentes
de la FMED-UBA participaron en las dos ediciones del curso virtual “Evea. El disefio de

la propuesta de ensefianza en un entorno virtual” (http://citep.rec.uba.ar/formacion-a-

medida/). Ademas, podemos agregar que estas caracteristicas estan en consonancia con
los rasgos que, segun Barberd y Badia (2004), debera presentar o a los cuales se debera
adaptar un estudiante que ingresa a la modalidad virtual, pero cuya trayectoria de
formacion ha sido inicialmente presencial. Los mismos incluyen la responsabilidad en el
propio aprendizaje, una elevada capacidad de autoevaluacidn, confianza en sus propias
capacidades y habilidades, autonomia y sentido critico en el acceso a fuentes de
informacion y en la resolucion de tareas, destreza en el uso basico de tecnologias,
voluntad y disciplina para mantenerse en contacto estrecho con el entorno virtual

(materiales del aula, docente y compafieros), y un deseo genuino de formacion.
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3. Disefio de la propuesta didactica

3.1. Etapas

Este proyecto se basa en la metodologia de disefio instruccional ADDIE, acronimo que
representa las fases para el disefio de cursos online: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion. Estas fases se relacionan entre si y pueden presentar algin
tipo de superposicidn; sin embargo, proporcionan una guia dindmica y efectiva para el
desarrollo de una instruccién eficaz (McGriff, 2000). Ademas, los resultados de cada
etapa o fase constituyen el punto de partida de la siguiente fase.

La etapa de analisis de este proyecto consistid en el diagndstico que determiné la
relevancia de la propuesta de formacién y que estd seguido -como veremos a
continuacion- de la determinacion de los propdsitos del curso. A esto le sucede la etapa
de disefio del curso, la cual incluye la determinacion de objetivos de aprendizaje
especificos, la definicion de roles y responsabilidades de los profesionales involucrados
en el proyecto, la delimitacion de contenidos y su organizacion y secuenciacion, y el
método instruccional; y el desarrollo, el cual contempla la creacion de los materiales del
curso (guia pedagogica, guia técnica -tutoriales-, cronograma del curso e instrumentos de
evaluacion). Las etapas posteriores incluiran la implementacion de la propuesta
(detallada en el Programa del Curso) y la evaluacion de los aprendizajes y del proyecto.

Las mencionadas fases se detallan a continuacion.

3.1.1. Andlisis

Esta etapa constituye la base sobre la que se fundamentan las otras, y es cuando se define
el problema y se determinan las posibles soluciones. En este caso, se sistematizan los
hallazgos esbozados en la seccidn 2.2 Diagnostico de la situacién que le dio origen en
cuanto a las necesidades de capacitacion y el perfil de los destinatarios del curso. Se
agregan los prerrequisitos de los mismos para formar parte de la capacitacion, las
caracteristicas del entorno de desarrollo y los aspectos tecnoldgicos, los roles y funciones
de los profesionales que participan del proyecto, el modelo de ensefianza virtual, y los

propésitos del curso.

a. Necesidades de capacitacion
La identificacion de necesidades de actualizacion docente en la FMED-UBA se llevo a
cabo por medio de la observacion personal, una encuesta administrada a 37 docentes de

dicha casa de estudios, y un relevamiento de los cursos ofrecidos en los ultimos diez afios
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por el CITEP (ver seccion 'Diagndstico de la situacion que le da origen’). La triangulacion
metodologica ha permitido el reconocimiento de una necesidad de actualizacion docente
para la ensefianza de contenidos de anatomia con imégenes 3D. En esta etapa, ademas, se
determind que la modalidad online constituia la méas apropiada, no sélo por resultar de
conveniencia para los destinatarios por sus ajustados horarios laborales, sino ademas por
el hecho de que tomar el curso de forma virtual propicia a los docentes el tipo de
experiencias que tendran, a su tiempo, sus estudiantes. A partir de estos datos, se
definieron los propositos del curso, las expectativas de logro, y las lineas generales del

contenido.

b. Participantes del curso: Perfil y prerrequisitos

o  Perfil de los potenciales participantes: Los docentes destinatarios de esta capacitacion

se desempefian en la FMED-UBA dictando materias con contenidos de anatomia.
Como se detalla en la seccion 2.4. Poblacion objetivo: perfil de los estudiantes, estos
docentes poseen una formacidn académica alta y competencias tecnologicas que se
desarrollaron en gran medida gracias a la ensefianza virtual que tuvieron que afrontar
durante la pandemia, por un lado, y a la formacion ofrecida por el Citep. En lo que
respecta a sus practicas, conciben que, en general, la actualizacién en relacion a los
materiales y metodologias utilizadas resulta de gran pertinencia, y en particular la
formacion docente en la utilizacion del recurso ‘imagenes 3D’.

e Prerrequisitos: Los docentes destinatarios de esta propuesta deben contar con un
repertorio basico de conocimientos ofiméticos y habilidades de uso de las TIC -
especialmente dominio elemental del entorno Moodle- los cuales, a partir de lo

mencionado en el parrafo anterior, se deduce que ya poseen.

c. Entorno de desarrollo y aspectos tecnologicos
Como se explicita en la seccion 2.2.1 Creacion del Citep y capacitacion docente, la
capacitacion propuesta en este proyecto se desarrollara e implementara en el marco del
Programa de Formacion Docente, dentro de la linea ‘Cursos Focalizados Disciplinares’,
y sera desarrollada en la modalidad virtual, por medio del campus virtual del Citep y
utilizando la plataforma Moodle. Esta plataforma permite un alto grado de participacion
y comunicacién, elementos clave en los procesos de construccion del conocimiento,
entrega de retroalimentacion, autoevaluacion, y evaluacion. Las clases se realizaran de

forma sincronica semanal por medio de videollamadas (utilizando el sistema de
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videoconferencias Meet) y de forma asincrénica para la fase de préctica extensiva. Por
esto, los participantes del curso necesitardn contar con una computadora con acceso a
Internet, y contar con un usuario y contrasefia al aula virtual del curso, los cuales se le
proporcionan luego de efectuada la inscripcion. Ademas, se prevé la creacion de un Aula
Virtual de préactica, a la cual los docentes participantes del curso puedan acceder con rol
de ‘docente’ para elaborar los materiales didacticos propuestos en la capacitacion, y que

esté enlazada al aula virtual en que se desarrolla la accion instructiva.

d. Rolesy funciones de participantes del proyecto

Respondiendo a la necesidad de contar con un equipo multidisciplinario de variadas
competencias tecnoldgicas, pedagdgicas, de disefio y de gestidn, esta seccion detalla los
profesionales que participaran en el proyecto y -a grandes rasgos- las responsabilidades y
tareas que desarrollara cada uno. Al respecto, cabe destacar que el Citep cuenta con un
equipo de especialistas con gran formacién y experiencia en las areas de educacion,
tecnologia educativa, pedagogia y didactica, disefio gréfico y disefio web, y
comunicacion, entre otros campos, los que asumiran una parte considerable de las tareas
que se detallan debajo. En tanto, el autor de este proyecto de capacitacion, ademas de
cumplir el rol de docente tutor, se desempefiara en la asesoria técnica en todo lo referente
a la obtencion y manipulacion del recurso objeto de la ensefianza (imagenes 3D) partiendo
de la experiencia adquirida en esta especializacion.

En particular, se consideran tres grandes areas de trabajo: el disefio de contenidos,
el disefio instruccional, y el disefio grafico, complementadas y completadas con las
funciones de coordinacion, docencia y tutorias, soporte administrativo, y soporte técnico

de la plataforma. Estas se detallan a continuacion:

Rol y funcion Tareas generales
Disefio de contenidos e Especificacion del contenido del curso, en base
e Autor del curso a las necesidades de formacion detectadas.
e Tecnologo educativo (4rea [ e Definicion de objetivos globales y especificos
Direccion de  Proyectos vy del curso.

Produccion Pedagogica del Citep) e Determinacion del contenido y la adecuacion de
los mismos con los objetivos planteados.

e Validacion del producto final, analizando el
material multimedia creado para el curso.

Disefio instruccional e Coordinacion de tareas con los profesionales a
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e Pedagogo (&rea
Continua de Citep)
e Autor del curso (asesoramiento)

Formacion

cargo del disefio de contenidos y asesoramiento
a los mismos.

Tratamiento didactico de los
establecidos.

Disefio de situaciones de aprendizaje.
Especificacion de los recursos (textos, guias
didacticas, actividades y evaluaciones)

contenidos

Disefio grafico (area Produccion
Audiovisual de Citep)
e Diseflador de Imagen y Sonido
e Disefiador Grafico
e Editor multimedia

Disefio de recursos multimedia en consonancia
con los aspectos determinados en las etapas de
disefio de contenidos y disefio instruccional.
Tratamiento comunicacional de los recursos
pedagogicos, considerando aspectos cromaticos
y tipograficos, y aspectos técnicos (de usabilidad
y funcionalidad web, y de interactividad).
Asesoramiento en las formas méas convenientes
de presentar cada tipo de contenido para facilitar
la tarea didactica y el alcance de objetivos.
Montaje del aula virtual, con la asistencia del
equipo de técnicos y expertos en tecnologias y
los tecnélogos educativos.

Soporte y gestion técnica de la
plataforma

e Técnicos y expertos en tecnologias

Subsecretaria
Digital

de la
Transformacion
Modernizacion

de
y

Brinda asistencia técnica a los especialistas del
Citep.

Brinda soporte a alumnos y docentes ante
problemas de plataforma.

Vela por el correcto funcionamiento de las
herramientas tecnoldgicas ofrecidas en la
plataforma.

Gestion administrativa

e Area Asuntos Administrativos de

Citep

e Gestion de las altas y bajas de usuarios.

Fijacion del nimero de vacantes requeridas para
el funcionamiento del curso

Determinacion de los criterios de regularidad y
otorgamiento del certificado final del curso.

Docencia y Tutoria
e Autor del curso

e FEquipo de tutores del Citep (en
caso que el grupo sea de mas de 20
participantes, se los dividird en

diferentes comisiones)

e Apoyo Yy

Dictado de clases virtuales sincronicas.
seguimiento continuo de los
participantes de la capacitacion en el proceso de
aprendizaje y el uso de la plataforma.

Gestion de la comunicaciéon en la plataforma
(moderacion de foros, chats, mensajeria, etc.).
Informacién y orientaciones basicas sobre la
metodologia de trabajo, los criterios y formas de
participacion en la clase sincrénica y en el aula
virtual.

Evaluacion formativa y sumativa de los
participantes y de la accién formativa en general.
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e Entrega de retroalimentacion y calificaciones de
los desemperios de los participantes.

Coordinacién de Proyecto e Planificacion del proyecto
e Miembro del equipo de Direccion | e Coordinacion, supervision y seguimiento de las
de Proyectos y Produccién tareas de todos los integrantes del equipo.

Pedagodgica (Citep), con asesoria
del autor del curso.

e. Modelo de ensefianza virtual

El modelo de ensefianza que propone este programa sigue una concepcion de corte
constructivista. Tal como se expuso con anterioridad, este modelo favorece la
construccidn activa del conocimiento y el aprendizaje significativo, en un ambiente en
que el docente se convierte en guia de las actividades centrales, las cuales son
desempefiadas por los participantes de la capacitacion. Asi, el aprendizaje se ve
influenciado por las estrategias empleadas por el docente, pero no deriva necesaria 0
directamente de la misma, sino que ocurre principalmente como resultado de la accién
emprendida por el estudiante (Davini, 2008). Ademas de estos principios, se seguiran los
principios de ensefianza-aprendizaje en entornos mediados por las TIC propuestos por
Diaz Barriga (2005), los cuales a su vez tendran implicaciones en el disefio de la
instruccion. Entre estos, se destacan las siguientes concepciones:

e El aprendizaje se entiende como un proceso de construccion de significados mas
gue como un proceso de adquisicion de informacion.

e El conocimiento es el resultado de una actividad social y dial6gica, dentro de un
contexto socioeducativo determinado, que llevan a cabo diversos actores
educativos, y que estd mediada por herramientas y construida de forma
colaborativa.

e En consecuencia, este conocimiento estd impregnado de caracteristicas,
problematicas, actividades y agentes propios del entorno y la cultura en que se
desarrolla y utiliza, y sera un producto social transformador de las practicas de una
comunidad.

A la vez, el modelo que seguird este proyecto entiende que la construccion de
conocimiento adquiere sentido dentro de contextos de aplicacion y uso especificos, en
comunidades cuyos miembros comparten lenguajes, simbolos y herramientas que les son
propios, y que son participes de situaciones auténticas. La conformacién de una

comunidad en linea en consonancia con la comunidad disciplinar a la que apunta este
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proyecto ayudara, de este modo, a la interaccion significativa y constructiva entre los

participantes de la capacitacion.

f. Propdsitos del curso

e Contribuir con la actualizacion de los docentes de la FMED-UBA que se
desempefian en asignaturas con contenidos relacionados al cuerpo humano, con el
fin de ayudar a la mejora de la calidad de la educacion superior en el &mbito de la
medicina.

e Propiciar la reflexion sobre los aportes de las imagenes 3D en la ensefianza y en el
desarrollo de habilidades de interpretacion y analisis en los estudiantes.

e Brindar instancias concretas de utilizacion de herramientas tecnoldgicas,
pedagdgicas y didacticas en relacion al nuevo contenido.

e Acompafar a los docentes participantes del curso en el proceso de aprendizaje,
experimentacion y disefio de propuestas educativas con nuevas herramientas en
entornos digitales, poniendo el foco en el uso de la imagen 3D vy la utilizacion de
herramientas ofrecidas por la plataforma Moodle.

e Generar espacios de dialogo entre los participantes del curso que favorezcan la
construccion colaborativa de conocimiento a partir del intercambio de saberes y
experiencias.

e Recopilar buenas practicas para compartirlas en la comunidad docente y acompafiar

su implementacion en las aulas.

3.1.2. Disefio

En esta fase, informada por la etapa previa, se define la estructura del curso, los
contenidos y ejes tematicos de la capacitacién, la metodologia de trabajo y los criterios
pedagdgicos, la definicion del entorno de aprendizaje virtual, los objetivos
instruccionales, y la organizacion y programacion de la ensefianza.

Como criterios orientadores generales se seguirdn las cuatro dimensiones del
disefio instruccional mediado por las TIC propuesto por Hung y Der-Thang (2001, como
se cito en Diaz Barriga, 2005): (1) Situatividad, (2) Comunalidad, (3) Interdependencia,
e (4) Infraestructura, las cuales se contextualizan debajo en relacion a este proyecto:

(1) Situatividad: Se fomentara con el disefio y la puesta en préactica de actividades
contextualizadas, con contenidos auténticos, que surgen de las necesidades de
estudiantes reales que habitan las aulas de los docentes participantes del curso.
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(2) Comunalidad: Se fomenta por medio de las metas compartidas, que surgen ante
la existencia de intereses y problemas que comparten los integrantes de la
capacitacion.

(3) Interdependencia: En estrecha relacion con la concepcion de andamiaje, se basa

no solo en las ayudas o el ‘andamio’ que proporcionan los participantes mas
expertos y/o habiles a otros mas novatos, sino también en el que se forma a partir
de la interaccion y las relaciones que se establecen entre los diferentes puntos de
vista, opiniones y perspectivas de todos los participantes que producen un
beneficio mutuo.

(4) Infraestructura: Se promocionara un sistema que promueva la motivacion y la
participacion, donde los participantes (tanto docentes como estudiantes) se

enfrentan no obstante a la rendicién de cuentas de sus acciones.

a. Estructura del curso
La presente propuesta contempla una capacitacion de 6 semanas de duracién, donde se
realizard un recorrido por 5 unidades didacticas. Cada unidad didactica sera trabajada de
forma semanal, con un encuentro sincrénico virtual de 2 (dos) horas de duracion, y
actividades asincronicas a realizarse durante la semana en el aula de préactica de la
plataforma Moodle. Estas Gltimas contemplan un trabajo auténomo de entre una y dos
horas semanales, y seran complementadas con foros de debate sobre temaéticas
relacionadas a los contenidos abordados, y acompafiamiento tutorial. En tanto, la sexta
semana se contempla para la realizacion del trabajo final, contemplando un encuentro
sincrénico final donde los participantes compartiran el trabajo final grupal con el resto de

sus comparieros y colegas.

b. Contenidos y ejes tematicos
Los contenidos de la capacitacion se abordaran, en lineas generales, desde tres marcos:
conceptual, técnico-procedimental, y pedagdgico-didactico. En especifico, se introducira
inicialmente a los participantes en los fundamentos epistemologicos del uso educativo de
imagenes 3D en el area de anatomia, para aproximarse luego al desarrollo de habilidades
para la manipulacion didactica de dichas imagenes y a la construccion de criterios para
su inclusién en propuestas de ensefianza reales y situadas.

e Contenidos conceptuales: Principios basicos de neuroeducacion. El valor educativo

de la imagen. Caracteristicas de la imagen 3D. Fundamentos de su uso en la
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ensefianza de anatomia: atencion, motivacion, aprendizaje activo y significativo. La
imagen como recurso explicativo y como medio expresivo. Criterios de usabilidad.
Los tipos de archivo. El lenguaje HTML.: caracteristicas principales. Particularidades
y posibilidades del software libre H5P y su utilizacion en las aulas virtuales de la

plataforma Moodle.

Contenidos técnico-procedimentales: Estrategias de busqueda de imégenes en la
Web. Obtencion de imagenes (bancos online y aplicaciones gratuitas). Exportacion
e integracion a Moodle. Conformacion de un recursero. Uso de herramientas de
intervencion didactica (Recurso cuestionario y contenido H5P interactivo).
Herramientas para obtencion de registros de participacion (libro de calificaciones de
Moodle). Migracién y reuso del objeto virtual de aprendizaje (OVA) entre aulas y
plataformas.

Contenidos pedagdgico-didacticos: Criterios pedagdgicos y didacticos para el disefio

de actividades con imégenes 3D. Pasos de la instruccion. Creacion de actividades
para una clase. Desarrollo de criterios para una propuesta de actividades con las
mismas. Estrategias de acompafiamiento y potenciacion del trabajo individual y

grupal en entornos virtuales. Formas de evaluacion.

Cada unidad didactica abarcara un eje de trabajo especifico, el cual se aborda desde una

dindmica tedrico-practica que se detalla a continuacion:

Eje tedrico: La perspectiva tedrica que sustenta la propuesta y que vincula
conceptualmente el quehacer profesional educativo, los procesos de aprendizaje, y
las nuevas tecnologias serd construida a partir de la busqueda y seleccion de
bibliografia relacionada a los contenidos conceptuales. Dicha bibliografia sera
presentada en formato textual (en una guia elaborada por el docente, con
intervenciones didacticas en forma de anotaciones), y audiovisual, a partir del disefio
de videos interactivos y presentaciones con diapositivas (realizadas ademas con la
misma herramienta H5P que se busca que los participantes dominen)

Eje practico: Cada unidad propondréa instancias de labor practica en que los
participantes, de manera individual y/o grupal, realizaran diversas actividades en el
aula de préactica (donde poseeran el rol de docentes y el permiso de edicion
correspondiente), y ademas realizaran intervenciones colaborativas en los foros de
discusion propuestos. El propoésito de las actividades de practica es que éstas provean

la instancia de modelado de pasos para la consecucion del trabajo final. Dicho trabajo
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consistirad en el disefio grupal de una clase con un tema de anatomia que incorpore
imagenes 3D interactivas, con una secuencia didactica definida de acuerdo a los
eventos instruccionales de Gagné (1983) los cuales serdn utilizados también como
estructuradores de las unidades de la presente propuesta (ver e. Organizacion y

programacion de la ensefianza).

c. Metodologia de trabajo y criterios pedag6gicos.

Siguiendo el modelo de ensefianza virtual, se establecerd una dinamica centrada en los
participantes de la capacitacion, y en sus experiencias y conocimientos previos, Sus
necesidades y las interacciones constructivas con sus pares. Asi, se tomaran en cuenta no
solo los elementos del triangulo didactico -es decir, los agentes educativos, los
participantes de la capacitacion, y los contenidos sobre los que se opera (Diaz Barriga,
2005)-, sino que ademas las fortalezas y debilidades de las herramientas tecnol6gicas que
se emplean y el sentido que se le otorga a éstas. Siguiendo esta linea, se incluirén criterios
pedagogicos en relacion a los materiales didacticos, las actividades, la comunicacion e
interaccion (estudiante-estudiante y docente-estudiante), la docencia, y la evaluacion.

e Materiales didacticos

Los materiales didacticos seran disefiados haciendo uso de las mismas
herramientas cuyo dominio se promueve por parte del estudiante, es decir, las
provistas por el entorno Moodle. Se trabajara con el contenido H5P ‘course
presentation’ (presentacion del curso), ‘column’ (columna) e ‘interactive book’
(libro interactivo) para presentar los contenidos conceptuales y que de este modo
los participantes interactien con los mismos recursos que luego utilizaran para el
armado de su trabajo final y, eventualmente, para el disefio de futuras clases.
También se incorporara el uso de videos y otros recursos disponibles en internet
que faciliten la comprension de los temas del curso. Ademas, se utilizara la
actividad ‘Cuestionario’ para elaborar tests objetivos de autoevaluacion sobre los
contenidos, y foros de debate para permitir el intercambio de experiencias e ideas.
e Actividades
Se propondran instancias de trabajo individual y de trabajo grupal, tanto en la
sesion sincronica por videollamada como a través del aula virtual, en forma
asincronica. El material tedrico sera cargado al aula virtual antes de la clase
sincronica y se solicitara a los participantes que realicen una lectura previa del

mismo, proveyendo una breve guia para facilitar la comprension. Luego, en la
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videollamada, el docente realizara la presentacion formal del tema y respondera
dudas que hayan surgido de la etapa de lectura previa. En tanto, las actividades
précticas se llevaran a cabo a través del aula tanto durante la sesién sincronica
como luego de la misma. Esta se realizara mediante ejercicios de aplicacion
practica que involucren aspectos tedricos derivados de lo expuesto por el docente.
Si bien en todo momento se apuntard a la autonomia del participante, se fomentara
también el trabajo cooperativo a través de diversas actividades grupales para
conducir a la adaptacion y apreciacion de la dinamica que se propone para el
trabajo final (el cual sera realizado en grupos), fomentando asi también un
aprendizaje significativo.

Comunicacién e interaccion (estudiante-estudiante y docente-estudiante)

Las herramientas comunicacionales centrales seran la videollamada, donde los
estudiantes y el docente realizaran interacciones en tiempo real, y los foros, donde
la comunicacion y la interaccion son diferidas. En cuanto a los foros, éstos se
crearan con el objetivo de
- propiciar la reflexion conjunta sobre el uso de una herramienta o un
recurso didactico en particular, o una determinada situacién de ensefianza
con el uso de imagenes 3D
- compartir ideas y experiencias (como docentes y como alumnos) sobre
diversas situaciones de ensefianza y aprendizaje, y diversos materiales
educativos
- resolver inquietudes o problematicas que pueda tener un participante en
cuanto a los contenidos o procedimientos. En este caso, el docente no
cumplird el rol de ‘experto’ que provee la ayuda, sino que otros
participantes pueden propiciarla también, ayudando a llevar adelante una
comunidad de aprendizaje.
- consolidar conocimientos adquiridos en las clases (por ejemplo, a través
de preguntas sobre contenidos puntuales)
Si bien, como se dijo, el docente no serd la figura central en el proceso de
comunicacion e interaccion, procurara sin embargo cumplir un rol organizativo y
de apoyo, realizando un seguimiento individualizado y personalizado a los
participantes, moderando los foros de discusion y respondiendo dudas y/o
inquietudes que los participantes expresen con la mayor celeridad posible.

Docencia

27



RECURSOS DIDACTICOS 3D INTERACTIVOS | Diego Fernandez Medrano

Ademas de la tarea central del dictado de clases, y las tareas mencionadas
previamente, el docente se encargara de fomentar un clima de aprendizaje en el
que los participantes se sientan comodos Yy relajados para opinar libremente, y de
incentivar el desarrollo de procesos creativos y de actitudes proactivas, alentando
el aporte de ideas innovadoras. No obstante, el docente también sera encargado
de plantear interrogantes que desafien concepciones establecidas y que propongan
instancias de pensamiento critico y de resolucion conjunta, para promover el
andamiaje grupal. Ademas, alentard a los participantes a problematizar y
fundamentar las decisiones que se tomen al disefiar sus propuestas educativas
(trabajo final) para lograr, en palabras de Maggio (2012), “inclusiones genuinas”,
de modo que la mediacion pedagdgica esté apoyada en un valor pedagdgico-
didactico y disciplinar reconocido por los participantes. Por Gltimo, el docente
tendra la labor de brindar a los participantes una retroalimentacion acorde, que
sirva propositos formativos.

Evaluacion

Se seguira el criterio de Anijovich y Mora (2009), quienes expresan que las
estrategias de ensefianza deben promover la evaluacién continua para favorecer
aprendizajes significativos. Esta continuidad se dara a partir de la autoevaluacion,
de la evaluacion entre pares, y de la evaluacion del docente, y tomara la forma de
comentarios escritos y orales. Pero, ademas, se disefiaran instancias que fomenten
la metacognicion, es decir, se buscara que los participantes reflexionen sobre sus
propios modos de aprender, de poner en practica lo aprendido, y sobre la

naturaleza misma del conocimiento adquirido.

d. Definicidn del entorno de aprendizaje virtual

La capacitacion se realizard a través de dos medios: para el dictado de las clases

sincronicas se utilizara la plataforma Meet, aprovechando las ventajas que ofrece: es

gratuita, no requiere la instalacion de complementos ni aplicaciones extra (se ingresa con

una cuenta de gmail), y se puede realizar videollamadas sin cortes. Por otra parte, los

recursos de aprendizaje de los estudiantes se alojaran en la plataforma educativa Moodle,

dado que es la plataforma institucional que el Citep utiliza para el desarrollo de sus

capacitaciones. Ademas de proveer un entorno amigable, con una estructura sencilla y

clara de usar, es también la plataforma que los docentes participantes tienen a disposicién

por su rol de docentes de la FMED-UBA, habiendo utilizado -la mayoria de ellos- este
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entorno para realizar la continuidad pedagdgica durante la pandemia.

e. Objetivos instruccionales
Al finalizar el curso, se espera que los estudiantes:

e Comprendan las bases tedricas y metodoldgicas de la utilizacién de imagenes 3D
como recurso didactico para la ensefianza de contenidos relacionados con la
anatomia humana.

e Manejen criticamente las herramientas tecnoldgicas, pedagogicas y didacticas que
les permitan generar propuestas educativas que incorporen la utilizacion de
iméagenes 3D.

e Conozcan los recursos que ofrece la plataforma Moodle para la realizacion de
actividades educativas.

e Adapten sus conocimientos, habilidades y practicas docentes a un mundo
tecnoldgico en constante cambio y puedan transmitir esas competencias a sus

estudiantes.

f. Organizacion y programacion de la ensefianza

Como exponen Feldman y Palamidessi (2001), los componentes de la programacion de
la ensefianza son convenciones Utiles para pensar la accion, pero no hay una Unica forma
de programar, y por esto la enumeracion tiende “a mostrar un panorama mas y no a
proponer una lista con propdsitos prescriptivos” (p.24). Por lo tanto, la secuenciacion
propuesta no tiene un cardcter normativo sino orientativo, con la descripcion de las
acciones a ser llevadas a cabo por el docente con el objetivo de favorecer la adquisicion
de los contenidos.

Siguiendo a los mismos autores, y a Camilloni (2001), la programacion de la
capacitacion seguird un modelo espiralado de secuenciacion concéntrica para propiciar la
integracion con el trabajo final. Este modelo se contrapone con el modelo tradicional de
secuencia lineal, donde el conocimiento se presenta en forma fragmentada, por ejemplo
en unidades consecutivas con poca o ninguna relacion o integracion entre si, y donde no
existen diferentes niveles de complejidad. Por el contrario, una secuencia espiralada
concentrica supone una progresion donde los conceptos fundamentales no solo se van
retomando y reconstruyendo clase tras clase, siendo que van agregandose nuevos que se
relacionan con los anteriores y que contribuyen a la profundizacién de saberes (Camilloni,

2001). ElI modelo contempla, en un primer momento, una presentacion general a la que

29



RECURSOS DIDACTICOS 3D INTERACTIVOS | Diego Fernandez Medrano

se regresa en clases posteriores para complejizar y redefinir los contenidos, pero ademas
sumando nuevos de manera progresiva.

Siguiendo este planteo, la organizacion de las unidades didacticas de la capacitacion
responde a un modelo de secuenciacion didactica espiralada que permite a los estudiantes
la incorporacion gradual de los conocimientos y habilidades necesarias en torno al
contenido central: la incorporacion de recursos didacticos 3D interactivos para ensefiar y
aprender contenidos relacionados a la anatomia humana.

Los seis encuentros de la capacitacion, entonces, se desarrollaran en un proceso
de aproximacion progresiva a la adquisicion profunda de conceptos. Para esto, un primer
momento que articula el resto de los encuentros abarca la presentacion de imagenes 3D,
el entendimiento basico de sus caracteristicas técnicas, y el acercamiento a la
comprension de que su incorporacion a Moodle como recurso didactico favorece el
aprendizaje de contenidos de anatomia, con ejemplos concretos de clases y actividades.
Luego, en los encuentros posteriores, se iran retomando estos conceptos a partir de la
manipulacion de diferentes herramientas que permiten la interactividad con las iméagenes
con fines didacticos. Ademas, se exploraran las diferentes posibilidades de creacién de
actividades. Finalmente, los conceptos y estrategias adquiridos se aplicaran en una
situacion real educativa, dado que los participantes deben disefiar una clase para sus
estudiantes de la Facultad de Medicina haciendo uso de estos recursos, y utilizando como
guia los eventos instruccionales de Gagné, los cuales se iran trabajando a través de varias
clases. Los eventos instruccionales comprenden los siguientes pasos: (1) atraer la atencién
del alumno, (2) informar al alumno del objetivo a conseguir para estimular su motivacion,
(3) estimular el recuerdo de conocimientos previos, (4) presentar el material estimulo, (5)
guiar el aprendizaje, (6) producir la actuacién o conducta, (7) valorar la actuacion, (8)
proporcionar retroalimentacion, y (9) promover la retencion y fomentar la transferencia.
De estos eventos que organizan el disefio de la clase, la instruccién se focalizara en los

pasos (1), (3), (4), y (6), dado que es cuando el recurso 3D puede ser mejor explotado.

3.1.3. Desarrollo

La etapa de desarrollo comprende la elaboracion efectiva de los recursos de aprendizaje
que se le brindaran a los participantes. Ademas, se detallaran las caracteristicas que debe
tener el ambiente de aprendizaje virtual, se definiran los instrumentos de evaluacion de

los aprendizajes, se realizara la creacion de un médulo para la prueba piloto del curso, y
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por ultimo se realizara la produccion de las dos aulas virtuales del curso (para la

capacitacion y para la practica).

a. Recursos de aprendizaje

A partir de la consecucion de la etapa anterior, se elaboraran los materiales del curso. Se
destaca que para el desarrollo de los mismos se utilizaran los recursos y actividades que
ofrece el entorno Moodle, como los recursos ‘Pagina’ o ‘Etiqueta’, que permiten insertar
texto, el recurso ‘Archivo’, que permite subir archivos como documentos PDF y Word, o
archivos de audio y video, el recurso ‘Enlace’, a través del cual se enlazan sitios de
Internet con informacion relacionada al tema de la clase, la actividad ‘Foro’, para la
propuesta de discusiones y/o debates en torno a las tematicas de las clases, y para realizar
consultas, y la actividad ‘Cuestionario’, la que permite crear una serie de preguntas
(verdadero/falso, de opcion multiple, y de rellenar espacios, entre otras), con la que los
participantes interactuardn para conseguir una retroalimentacion inmediata sobre sus
avances en la adquisicion de conocimientos (mayormente conceptuales). También se hara
uso de la herramienta H5P para la presentacion de contenidos y para la realizacion de
actividades, con un doble objetivo: el aprovechamiento de las multiples posibilidades
educativas que ésta ofrece, y la familiarizacion de los participantes con la misma, dado
que sera esta herramienta la principal que ellos utilizaran para el disefio del trabajo final.
Los materiales a elaborar para la capacitacion seran los siguientes:

e Guia de estudio 0 guia pedagogica, y calendario de clases: Este material presentara

principalmente los componentes tedricos del curso, y contendra algunos lineamientos
generales y sugerencias sobre la forma de abordarlos, las actividades practicas
enlazadas a cada topico, y algunas sugerencias de material extra. La intencion
primordial es organizar el transito por cada unidad para que los participantes
atraviesen exitosamente cada una.

e Plan de actuacion por clase: Se realizara una presentacion en el aula virtual con un

plan de actuacion por clase, donde se indicara qué temas forman la agenda del
encuentro, cudles son los objetivos, y qué actividades deben desarrollarse durante la
semana siguiente (trabajo asincronico en el aula virtual, por ejemplo participacion en
foros, busqueda de material, resolucion de actividades)

e Tutoriales: Estos tienen la intencién de complementar y en algunos casos profundizar
las explicaciones que el docente brindara en clases, especialmente en relacion a los

contenidos procedimentales, y contendran la guia sobre el paso a paso para el uso
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exitoso de un recurso o herramienta (a modo de ejemplo, un tutorial para disefiar y
desarrollar una actividad especifica con el recurso H5P)

Actividades de practica vy evaluacién: Se disefiaran diferentes actividades semanales

de correccion automatica, utilizando las herramientas arriba mencionadas
(Cuestionarios y H5P) que funcionen para revisar y reforzar los contenidos
estudiados en clases, y como autoevaluacion de los participantes (ya que, cuando se
disefian las actividades, se configura la retroalimentacion que la actividad brindara
de forma automatica).

Recursero: Se utilizard la actividad ‘Wiki’, la cual permite trabajar de modo
colaborativo, ya que los participantes agregaran alli una coleccion de enlaces a
paginas web que contienen imagenes 3D para ser compartidas en plataformas

educativas.

Ademas, en esta etapa se realizara la busqueda de recursos web (audiovisuales, e

imagenes de interés) pertinentes para el montaje de cada médulo en el aula virtual.

b. Caracteristicas del ambiente de aprendizaje virtual

Aula del curso

El aula virtual sera disefiada procurando que sea un entorno de navegacion sencilla,
donde los materiales sean facilmente identificables. El aula contendra 5 secciones que
seran identificadas con las etiquetas “Encuentro 17, “Encuentro 27, y asi
sucesivamente. Ademas, habré, el comienzo del aula (bajo la portada de la misma, y
bajo el foro de dudas y consultas) un link que llevara al aula de préactica (ver debajo).
En las secciones de cada encuentro se alojaran los materiales disefiados para esa clase
en particular, y cada seccion estara disponible o visible durante los dias previos a cada
encuentro, de modo que los participantes accedan al Plan de Actuacidn, el cual les
indicara las lecturas que deben realizar antes del encuentro.

Durante el encuentro sincronico, el docente hara uso de la funcion de compartir
pantalla, y retomara los conceptos expuestos en el aula para profundizar en los
mismos. Luego de la videollamada, y durante la semana siguiente, los participantes
realizaran las actividades pertinentes dentro de la plataforma.

Aula de practica
Como parte de la capacitacion, se habilitara otra aula que dependera del aula virtual

principal (donde se desarrollan las clases), y donde los participantes accederan con el
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rol de docentes con permiso de edicion. Es en esta aula donde llevaran a cabo las

actividades de disefio de actividades para la clase que conforma el Trabajo Final.

c. Instrumentos de evaluacion de los aprendizajes

Como se desprende de los criterios pedagdgicos en relacion a la evaluacion (fase de

Disefio, punto c), se llevara a cabo una evaluacion formativa y una evaluacion sumativa.

Los instrumentos se confeccionaran en esta fase, y consistiran en:

e Tests objetivos breves (desarrollados con los recursos del entorno Moodle) con el fin
que los estudiantes autoevallen sus conocimientos, cuyos registros se obtendran a
través del libro de calificaciones de Moodle.

e Registro personal del docente de la participacion y los aportes de los estudiantes
durante las clases sincronicas.

e Registro de participacion en foros de debate y discusion, y calidad de las
intervenciones. y reflexiones de los participantes.

e Disefio y ejecucion por parte de los participantes de actividades practicas con las
herramientas del entorno Moodle (aula de préactica).

e Disefio, desarrollo y ejecucion del Trabajo Final (aula de practica)

e Encuestas de satisfaccion de la capacitacion provistas a los estudiantes al mediar y

finalizar el curso.

d. Creacion de un modulo para prueba piloto del curso
Se realizara la creacion de un prototipo, correspondiente a la seccion para el “Encuentro
17, donde se incluiran los recursos que forman parte de las clases, programando tareas y
actividades de autoevaluacion disefiadas en las fases previas. Si bien el piloteo implica
una evaluacion rigurosa en la que idealmente debe tomar parte un grupo de estudiantes
de caracteristicas similares a los destinatarios de la capacitacion, por cuestiones de
practicidad, estrategias y costos este prototipo serd evaluado sélo por el equipo de
tecnologos educativos, disefiadores de imagen y sonido, editores multimedia, y técnicos
expertos en tecnologias pertenecientes al equipo del Citep, con el objetivo de comprobar
la navegabilidad de los contenidos y de detectar mejoras a realizar tanto en el aspecto
técnico como en el aspecto pedagdgico. La evaluacion faltante (la que debieran llevar a

cabo los destinatarios) se realizara a través de la encuesta de satisfaccion de la
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capacitacion que realizaran al final del curso, donde se incluirdn preguntas que abarquen
diferentes aspectos que pueden requerir modificaciones y/o mejoras.
En cuanto al aula virtual de préactica, la prueba piloto implicara la verificacion de

los permisos de edicion con los que contaran los participantes.

e. Produccion de las aulas virtuales para la capacitacion y para la practica
Una vez hayan sido validados los prototipos, se realizara la réplica del “Encuentro 1” en
el resto de las secciones del aula para la capacitacion, y se incluira otros recursos y
actividades propios de cada encuentro, dejando listo el entorno para el comienzo de la

capacitacion.

3.1.4. Implementacion

En la etapa de implementacion se lleva a cabo la capacitacion. Para este fin, se matricula
en las aulas virtuales a los participantes que se han inscripto en la capacitacion y se les
envia un mensaje inicial de bienvenida con el programa del curso y el plan de trabajo, el
cual se detalla en la seccion 3.3. Propuesta Educativa.

Durante esta etapa se monitorean los avances de los participantes en las actividades de
aprendizaje y se procede a realizar las modificaciones suscitadas a partir de los procesos

de evaluacion formativa del proyecto (ver seccion ‘Evaluacion’ a continuacion).

3.1.5. Evaluacion

El enfoque sobre la evaluacion que adopta la capacitacion se basa en la idea de la
evaluacion como un proceso de recogida de informacion que debe estar al servicio de la
comprension y la mejora de la accion por parte de los involucrados en un proceso
educativo. Como expone Sierra (1998), otros objetivos de la evaluacién son observar la
multiplicidad de perspectivas y juicios desde las que los miembros implicados la
interpretan, perfeccionar a los docentes, e impulsar el aprendizaje de los estudiantes. Para
conseguirlo, la evaluacion debe fundarse, de acuerdo con el autor, en una serie de
presupuestos que la evaluacion tendra en cuenta en el transcurso de la capacitacion, y que
incluyen:

e Contextualizacion: Se debe tener en cuenta las singularidades del ambiente

académico y social en el que la evaluacion se lleva a cabo, asi como las
caracteristicas espaciales donde ocurre. En este caso, se debe atender a las
particularidades de la modalidad virtual, y al hecho de que los participantes del
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curso son otros docentes y, potencialmente, colegas.

e Coherencia: La seleccion de instrumentos y métodos de evaluacion no es neutral
- cada uno es apropiado para la recogida de cierto tipo de informacion. Por esto,
debe ser coherente con el contenido que se busca evaluar, con el contexto en que
se evalla, y con el o los objetivos de la misma. En este caso, la evaluacion
formativa busca ser coherente con los procesos de discusion en torno a la
planificacion de la ensefianza, y por este motivo se valora la participacion y
deliberacion de los participantes sobre los conocimientos adquiridos y su puesta
en préactica. En relacién a la evaluacion sumativa, el disefio y elaboracion de una
clase por parte de los participantes permite valorar su actuacion en relacion a los
contenidos de la capacitacion.

e Negociacion y deliberacion: La idea detrds de la discusion y acuerdos entre

evaluadores y evaluados en torno a la evaluacion tiene como fin que los
involucrados reconozcan el valor formativo de la misma, lo que les permitird
mejorar sus procesos de comprension y practica. Ademas, en este caso en
particular es doblemente significativo, ya que los docentes participantes, como
educadores ellos mismos, pueden recurrir a sus propias concepciones sobre la

evaluacion y aportar de forma valiosa.

La evaluacion de los aprendizajes

Para la evaluacion de los aprendizajes se llevara adelante una evaluacion diagnoéstica, una
evaluacion formativa, y una evaluacion sumativa.

La evaluacién diagndstica buscara indagar sobre los conocimientos previos de los
participantes en relacién a las particularidades del uso de imagenes 3D en educacion y
sus experiencias previas con las mismas, dado que estos aspectos ayudaran a definir o
redefinir la propuesta educativa. Esta evaluacion se realizara a través de una encuesta en
linea (utilizando Google Form) cuyo enlace los participantes recibiran en sus correos
electronicos una vez realizada la inscripcion al curso, y que debe responderse en el lapso
de 48 horas. Asi, los resultados podran ser analizados antes de la implementacién de la
capacitacion, de modo de dar curso a las posibles modificaciones.

La evaluacion formativa serd posibilitada por los procesos de resolucion de
actividades précticas en las aulas virtuales Moodle de la capacitacion, los aportes en los
foros de debate, y la participacion activa en las clases sincrénicas, evidencias que seran
registradas y analizadas por el docente. El objetivo es brindar retroalimentacion a los
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participantes para que éstos puedan mejorar sus procesos de aprendizaje, por un lado, y
servir como herramienta que informe sobre ajustes necesarios a la metodologia de
instruccion, a los materiales didacticos y a la propuesta de actividades para mejorar la
comprension de los participantes, por el otro.

La evaluacion sumativa, en tanto, consistird en la realizacion de un trabajo final
en grupos que abarca la planificacion y el desarrollo de una clase para ensefiar contenidos
de anatomia incluyendo la utilizacién de imégenes 3D y de herramientas del entorno
Moodle, y que esté disefiada para ser dictada en la modalidad virtual o mixta. La clase
sera alojada en el aula virtual de préactica para ser utilizada por los docentes en sus cursos,
ademas de servir de modelo para la creacion de nuevas clases.

La evaluacion final del curso se considerara en base a los desempefios y la
actuacion de cada participante en las instancias de evaluacion formativa y sumativa.
Luego de aprobar el curso y de cumplimentar todos los requisitos (ver plan de estudios)

la institucion extendera un certificado de finalizacion de la capacitacion.

La evaluacion del proyecto

La evaluacion del curso sera continua, para realizar los ajustes necesarios durante su
desarrollo. Esto se realizara a través de una estrategia de evaluacién formativa basada en
informes del docente tutor del curso (realizados luego de cada encuentro), del equipo de
tecndlogos educativos (cada dos semanas), y de los participantes del curso (quienes
responderan una encuesta a mitad de la capacitacion, y una al final) que buscaran conocer
la apreciacion de los estudiantes sobre las actividades propuestas, los materiales
didacticos, la actuacién del docente, y la organizacion general del curso (utilizando
criterios como la utilidad, la dinamica, la navegabilidad de recursos, el disefio, la
actualizacidn, y el atractivo del mismo). Esto permitira detectar errores gramaticales y de
redaccion; revisar y/o corregir estrategias pedagogico-didacticas; realizar modificaciones
en los tiempos de resolucion de actividades; mejorar el disefio y calidad de recursos
educativos; verificar la navegabilidad entre recursos; y mejorar la asesoria Yy
comunicacion, entre otros (Espinal Fuentes et al., 2019).

En cuanto a la evaluacion sumativa, ésta sera tanto interna (realizada por el
docente tutor y el equipo de especialistas del Citep) como externa (realizada por los
participantes del curso). La herramienta sera una encuesta aplicada en formato electronico
en linea a través de la herramienta Google Forms, e indagara sobre aspectos pedagdgicos,
funcionales, técnicos y estéticos, y de tiempo (Espinal Fuentes et at., 2019). Los aspectos
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pedagdgicos incluyen la relevancia del contenido y la practicidad de su aplicacion, las
acciones didacticas llevadas a cabo para transmitirlo, la claridad en la exposicion, la
secuenciacion de temas, las ayudas visuales, el disefio de las guias de trabajo, y la
retroalimentacion del docente sobre el trabajo de los participantes -entre otros-, con el
objeto de realizar posibles modificaciones que permitan mejorar la activacion de
conocimientos previos, la autorregulacion del estudiante en relacion a sus procesos de
aprendizaje, y la construccion de nuevos conocimientos. Los aspectos funcionales
engloban la utilidad de recursos complementarios que ayudan a la construccion de
conocimiento (por ejemplo, la bibliografia complementaria del curso y las actividades de
préctica extra), y la claridad de las instrucciones que las rodean. Los aspectos técnicos y
esteticos refieren a la navegabilidad del aula y el disefio grafico en pantalla, los cuales
cobran relevancia en este curso dado que el foco tiene relacion con el impacto de las
imagenes en el cerebro del aprendiente. Por ultimo, el aspecto temporal incluye la
valoracion de los tiempos otorgados para la revision de contenidos y la realizacion de
actividades durante y fuera de la clase, y los tiempos de respuesta del docente tutor.
Teniendo en cuenta los cuatro niveles propuestos por Kirkpatrick (2000) para
evaluar proyectos de formacién: 1) Respuesta (reaccién de los participantes ante la
capacitacion recibida), (2) Aprendizaje (medicion del grado en que los participantes se
apropiaron de los contenidos), (3) Transferencia o Conducta (grado en que los
participantes ponen en practica los conocimientos adquiridos), e (4) Impacto o Resultados
(identificacion de las ventajas obtenidas a partir de la formacion), podemos establecer que
la evaluacion descrita anteriormente esté en relacion con los dos primeros. La evaluacion
de la transferencia y el impacto son més dificiles de valorar dado que implica un
seguimiento de los participantes y sus practicas una vez la capacitacion haya finalizado,
y durante un tiempo considerable (entre 6 meses y un afio posterior a la misma). Sin
embargo, este procedimiento es factible de ser realizado por el equipo Citep dado que los
destinatarios de los cursos que se ofrecen son docentes de la UBA, por lo que el contacto
con esta comunidad es constante y sostenido. Por este motivo, se disefiard una encuesta
para ser enviada a los participantes en los lapsos arriba establecidos, y que buscaran
conocer especificidades sobre el nivel en que los aprendizajes del curso han incidido en
su planificacion y practicas docentes posteriores y sobre los efectos de las mismas en los

procesos educativos de los forman parte.
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3.2.  Pertinencia de la seleccion de la plataforma de educacion virtual

La plataforma a utilizar para el desarrollo de la capacitacion es Moodle. Esta plataforma
digital web (basada en HTML) fue lanzada en 2002 como software libre bajo licencia
publica general, y fue disefiada para proveer a docentes con diversas herramientas
educativas y de gestion del alumnado. Desde su creacion, la plataforma ha ido
evolucionando a través de diferentes versiones en las cuales se agregan nuevas
herramientas y funcionalidades conforme avanzan las necesidades académicas. Debido a
su licencia libre, su uso fue incorporado a cada vez mas instituciones educativas, siendo
la plataforma oficial de muchas universidades, incluida la Universidad de Buenos Aires
y el Citep. Dado que es la plataforma institucional, se recurre a la misma teniendo en
cuenta que los docentes destinatarios estarian familiarizados con los usos y manejos
basicos de la misma.

En cuanto a las caracteristicas técnico-pedagogicas, el sistema posee herramientas
educativas que se clasifican en dos grupos: recursos y actividades. Los recursos permiten
generar contenidos, mientras que las actividades son herramientas destinadas para
producciones individuales (tareas o cuestionarios), colaboracion entre participantes (chats
y foros) y actividades participativas y colaborativas (por ejemplo a través de las Wikis).
Tanto las actividades como los recursos pueden ser personalizados y orientarse hacia
diferentes modelos pedagdgicos que se deseen aplicar. Como caracteristica fundamental
para esta propuesta educativa, se destaca que Moodle permite la incorporacion de
numerosos recursos externos que facilitan la integracion de imagenes 3D y su

manipulacion didactica.

3.3.  Propuesta didactica

Programa de Capacitacion Docente

Nombre del curso: Recursos didacticos 3D interactivos para ensefiar y aprender
contenidos relacionados a la anatomia humana.
Destinatarios: Docentes y adscriptos en ejercicio en la Facultad de Medicina de la

Universidad de Buenos Aires.

Fundamentacion:
Las nuevas generaciones que llegan a las aulas de la universidad exhiben cambios en las

formas de procesamiento de la informacion, indicando la utilizacion de partes del cerebro
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cuya activacion no habia sido relevante en los enfoques mas tradicionalistas. Como
resultado de estas nuevas formas, se poseen ahora diferentes estilos y preferencias de
aprendizaje que involucran en gran medida el acceso, uso, y manejo de la tecnologia.
Ante este panorama, resulta evidente que los docentes deben desarrollar herramientas que
les permitan acompafiar y facilitar los procesos de esta nueva generacion de estudiantes.

Especificamente en el area de la anatomia, la revolucion tecnoldgica que compele
a educadores universitarios se basa en la realidad virtual, es decir, la percepcion en 3D de
entornos simulados que permiten trasladar al usuario a mundos digitales e inmersivos
donde la imagen 3D es protagonista. Desde el punto de vista didactico y cognitivo, la
funcion de la imagen en la construccion del conocimiento (la cual impacta en areas
relacionadas con la informacion, la atencion, lo afectivo, la cognicion, la persuasion y la
compensacion) ha sido ampliamente analizada, destacandose tres principales: la funcién
comunicativa, dado que la capacidad de retencion de informacidn es mayor al mediar una
imagen, y aumenta cuando existe interaccion del estudiante con la misma; la funcion
motivacional, ya que la combinacion de estimulos hace que la imagen atraiga la atencion
y se desarrollen conductas que facilitan la consecucion de objetivos; y la funcion
representativa, ya que la aproximacion a la realidad (especialmente cuando la imagen
ayuda a formar representaciones concretas de fendmenos e informaciones abstractas)
facilita el proceso de adquisicion de conocimiento.

Por lo expuesto, esta capacitacion propone desarrollar en los participantes
docentes las competencias y habilidades propicias para la incorporacién de imagenes 3D
en las aulas virtuales de la plataforma Moodle que funcionan como soporte a la educacion
presencial. Dado que el impacto del aislamiento por la pandemia del COVID-19 a nivel
educativo ha significado enormes y numerosos avances de la tecnologia educativa en los
dos ultimos afios, sin duda es tarea de los agentes involucrados el capitalizar en tales
elementos para la mejora de la educacion. De hecho, los proyectos educativos que
combinan la presencialidad con la ensefianza a distancia y con actividades hibridas ya son
una realidad en el ambito de la educacion superior, por esto, la presente propuesta es una

oferta relevante para enriquecer actuales y futuros procesos de ensefianza y aprendizaje.

Propdsitos del curso:
e Contribuir con la actualizacién de los participantes docentes que se desempefian en
asignaturas con contenidos relacionados al cuerpo humano, con el fin de ayudar a

la mejora de la calidad de la educacién.
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e Propiciar la reflexion sobre los aportes de las imagenes 3D en la ensefianza y en el
desarrollo de habilidades de interpretacion y analisis en los estudiantes.

e Brindar instancias concretas de utilizacion de herramientas tecnoldgicas,
pedagdgicas y didacticas en relacion al nuevo contenido.

e Generar espacios de didlogo que favorezcan la construccidon colaborativa de
conocimiento a partir del intercambio de saberes y experiencias.

e Recopilar buenas practicas para compartirlas en la comunidad docente y acompariar

su implementacion en las aulas.

Objetivos:
Que los participantes,

e Comprendan las bases técnicas de la imagen 3D y los fundamentos tedricos y
metodoldgicos de su utilizaciébn como recurso didactico para la ensefianza de
contenidos relacionados con la anatomia humana.

e Manejen criticamente las herramientas tecnoldgicas, pedagdgicas y didacticas para
generar propuestas educativas que incorporen la utilizacién de imagenes 3D.

e Conozcan los recursos que ofrece la plataforma Moodle para la realizacion de
actividades educativas.

e Compartan sus experiencias con otros pares para, de forma conjunta, lograr la
adaptacion de sus conocimientos, habilidades y practicas docentes a un mundo
tecnoldgico en constante cambio y poder transmitir esas competencias a sus

estudiantes.

Metodologia de trabajo:

La capacitacion se realizara en formato sincrénico, por medio de videollamadas
utilizando la plataforma de Google Meet, y en formato asincrénico, por medio de dos
aulas en la plataforma Moodle institucional (un aula para la instruccion y un aula para la
practica). Se Incluird una primera aproximacion conceptual tanto a las caracteristicas
técnicas propias de la imagen 3D como a los principios que subyacen su incorporacién
en la ensefianza, para luego volver -en encuentros subsiguientes- a estas categorias y
complejizarlas, abordando aspectos tales como su manipulacion didactica por medio de
las herramientas del entorno Moodle y su inclusion en diferentes momentos de una clase
segun la funcién a la que se destine el recurso. Las practicas se desarrollan a través de

diversas herramientas también presentes en el entorno aulico virtual (de modo que los
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participantes las experimenten como estudiantes y como docentes), y a través de foros de
debate con colegas, coordinados por el tutor, cuyo objetivo principal es el de recibir
retroalimentacion de los pares y del docente, y construir el conocimiento de forma
colaborativa. Finalmente, se realiza un trabajo integrador de manera grupal para concretar

los contenidos abordados en una propuesta educativa propia y original.

Contenidos:

Los bloques de contenidos a continuacion se trabajaran en forma transversal durante la
capacitacion, aunque habra una presencia mayor de los mismos en el orden en que se
exponen (una mayor frecuencia de contenidos conceptuales en el encuentro 1y 2, de
contenidos técnico-procedimentales en los encuentros 2 a 4, y de contenidos pedagdgico
didacticos del encuentro 3 en adelante).

e Contenidos conceptuales: Principios basicos neuroeducativos del valor de la

imagen 3D y caracteristicas técnicas de la misma. Fundamentos de su uso en la
ensefianza de anatomia: atencion, motivacion, aprendizaje activo y significativo.
Criterios de usabilidad. Tipos de archivo y conceptos basicos del lenguaje HTML.
Posibilidades didacticas de la herramienta H5P en las aulas virtuales de la
plataforma Moodle.

e Contenidos técnico-procedimentales: Estrategias de busqueda y obtencién de

imagenes 3D en la Web. Exportacion e integracion a Moodle y conformacion de
un recursero. Manejo de herramientas de Moodle para realizar intervenciones
didacticas (Recurso cuestionario y contenido H5P interactivo) y para obtener
registros de participacion (libro de calificaciones). Migracién y reuso de las
actividades creadas entre aulas y plataformas.

e Contenidos pedagdgico-didacticos: Criterios pedagdgicos y didacticos para el

disefio y la creacion de actividades con imagenes 3D. Instruccion basada en los
pasos instruccionales de Gagné. Desarrollo de criterios para la propuesta de una
clase incorporando imagenes 3D, y formas de evaluacion. Estrategias de

acompafnamiento del trabajo individual y grupal en entornos virtuales.

Sistema de evaluacion:
La evaluacion sera continua, con el objetivo central de acompariar los procesos de los
participantes y garantizar una experiencia exitosa y provechosa. La modalidad sera

diagnostica, de proceso y de producto:
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e Evaluacion diagnoéstica: Encuesta inicial sobre conocimientos y experiencias

previas con la utilizacion didactica de imagenes 3D en su area de ensefianza.

e Evaluacion de proceso: Engloba el compromiso, la participacion, la actuacion y

el desempefio a lo largo del curso, asi como las muestras de colaboracion entre
pares. Especificamente, en cada encuentro se incluira:
- Actividades de correccidn automaética sobre aspectos tedricos y practicos
(autoevaluacion).
- Participacion activa y reflexiva en foros de debate.
En tanto, a partir del segundo encuentro se incluira:
- Simulaciones de actividades en el aula virtual de préactica, con el fin de
brindar la aproximacion de la gestion de estas actividades en sus propias

aulas virtuales.

e Evaluacion de producto: Se basa en la realizacion de un trabajo final integrador

en grupos, el cual comprende el disefio y la elaboracion de una clase de desarrollo
virtual o mixto de 6 a 8 horas reloj, dependiendo la asignatura y contenido en

cuestion.

Requisitos de aprobacién:
Para lograr la aprobacién de la capacitacion, los participantes deben:
e Asistir a un minimo de 4 (cuatro) encuentros sincronicos por videollamada.
e Realizar satisfactoriamente (con una nota de 40 puntos sobre 100) un minimo del
75% de las actividades propuestas en las aulas virtuales.
e Intervenir criteriosamente en un minimo del 75% de los foros de debate
propuestos.
e Aprobar el trabajo final integrador con una calificacion igual o superior a 4
(cuatro).

Duracion y carga horaria:
La capacitacion tiene una duracion de 6 (seis) semanas, organizadas de la siguiente
manera:
e Semanas 1 a 5: Se recorrera una unidad didactica por semana. Se partira de un
trabajo de lectura inicial -previo al encuentro sincronico- de materiales brindados

por el docente (presupuesto de tiempo: entre 15y 25 minutos). Luego, se realizara
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un encuentro sincronico virtual semanal de 2 (dos) horas de duracion, con un
intervalo de 15 (quince) minutos. Finalmente, se contempla la realizacion de
actividades asincrénicas en las aulas de la capacitacion durante la semana
posterior al encuentro sincrénico (presupuesto de tiempo: entre 1y 2 horas).

Semana 6: Se producira la entrega y correccion del trabajo final, y se realizara un
encuentro sincronico final para compartir las producciones y realizar el cierre del

Curso.

Plan de clases:

» » Semana 1: Introduccién a la imagen 3D (clase exploratoria)

Contenidos

e Principios béasicos de neuroeducacion: EI impacto de la imagen en el cerebro.

e Diferencias entre imagen 2D y 3D, y caracteristicas de la imagen 3D.

e Uso de la imagen 3D en educacion: atencion, motivacion, aprendizaje activo y
significativo.

e Los tipos de archivo.

e El lenguaje HTML (Parte I): nociones bésicas y caracteristicas principales.

Practica

e Recorrido por una clase de ensefianza de contenidos de anatomia con inclusion de
imagenes 3D. Identificacion de momentos de la clase. Foro de debate: impresiones
sobre la clase, opiniones generales, diferencias entre imagenes 2D y 3D.

e Aplicaciéon de estrategias de busqueda y obtencion de imégenes en el sitio
Sketchfab y otros sitios de recursos 3D.

e Conformacion de un recursero de imagenes relacionadas al area disciplinar (carga
de enlaces, por parte de los estudiantes, de las imagenes al aula de practica en un
recurso Wiki).

e Cuestionario autogestionado de autoevaluacion (Contenidos conceptuales)

Recursos

e Aula Virtual Moodle

e Plataforma Zoom

e Guia de Trabajo: Unidad 1

e Plataforma Sketchfab. https://sketchfab.com/

e Anatomia Humana 3D. https://anatomiahumana3d.com/
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Bibliografia obligatoria:

Guia de trabajo: Unidad 1 - material didactico disefiado por el equipo Citep con el soporte
de los siguientes materiales:

Iribar, A. (s. f.). HTML basico - I. https://paginaspersonales.deusto.es

Marquez, A. & Garcia, J. B. (2022). Metodologias activas y disefio universal para el
aprendizaje. Influencia de las pautas DUA en el disefio de tareas, actividades
y/o ejercicios de aula. JONED. Journal of Neuroeducation, 3(1), pp. 109-118.

Recuperado de https://revistes.ub.edu

Torres, I. R. (29 de mayo, 2022). Tipos de archivo de documentos. Professional

Review. Recuperado de https://www.profesionalreview.com

Virgilio Méndez, V. (2019). Realidad aumentada y objetos 3D como uso educativo.
CERTUS, 28(12), pp. 94-102. Recuperado de https://www.researchgate.net

Bibliografia de consulta:

Extractos seleccionados de los siguientes textos:
El estudio de la anatomia sera digital y en 3D (9 de septiembre, 2016). Télam digital.

Recuperado de https://www.telam.com.ar

Guillén, J. C. (27 de diciembre, 2012). Neuroeducacion: estrategias basadas en el
funcionamiento del cerebro. Recuperado de
https://escuelaconcerebro.wordpress.com

King, R. (2019). 3D Animation for the Raw Beginner Using Autodesk Maya 2e (2nd
ed.). CRC Press. Recuperado de https://drive.google.com

Pherez, G., Vargas, S., & Jerez, J. (2016). Neuroaprendizaje, una propuesta educativa:
herramientas para mejorar la praxis del docente. Revista Civilizar Ciencias
Sociales 'y Humanas, 18(34), pp. 149-166. Recuperado de
https://www.redalyc.org

Tutorial HTML - Introduccion al HTML. (s. f.). HTML Tutorials - Hyper Text Markup
Language. https://tutorialehtml.com

» » Semana 2: Integracion de la imagen 3D en Moodle

Contenidos
e El lenguaje HTML (Parte I1): Editor de codigo HTML en Moodle
- Recurso ‘Pagina’
- Herramienta “Cuestionario”

- Contenido interactivo H5P
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e Contenido interactivo H5P: Caracteristicas generales, utilizacion en Moodle y
posibilidades educativas.

- Contenido ‘iframe embedder’ (para integracion de imagenes 3D)
Practica

e Copia del codigo fuente de una imagen del recursero, e integracion con el editor
HTML al recurso ‘Pédgina’, la herramienta ‘Cuestionario’, y el contenido
interactivo ‘H5P’ (Aula de practica).

e Foro de debate: Tipos de actividades mas propicias (ofrecidas por los recursos
estudiados) segun el tipo de contenido. Discusion e intercambio sobre criterios
pedagogicos y didacticos.

e Cuestionario autogestionado de autoevaluacion (Contenidos conceptuales)

Recursos

e Aula Virtual Moodle

e Plataforma Zoom

e Guiade Trabajo: Unidad 2

e Editor Atto - MoodleDocs. (s. f.). MoodleDocs. https://docs.moodle.org/

e Laboratorio de Aprendizaje Castro Carazo. (16 de febrero, 2022). H5P: iFrame
Embedder [Video]. YouTube. Recuperado de https://www.youtube.com/

Bibliografia obligatoria

Guia de trabajo: Unidad 2 (material didactico disefiado por el docente con el soporte
de los siguientes materiales):

Alberdi, L. (2 de mayo, 2019). ;Qué puede hacer H5p por mis alumnos? | Cedec.
Cedec. https://cedec.intef.es/

Cuestionarios en Moodle 3.0. (s. f.). Recuperado de http://agrega.juntadeandalucia.es
HTML Tutorial. (s. f). W3Schools Online Web Tutorials.

https://www.w3schools.com/

UNNE Virtual, (s.f.). Tutoriales Moodle — La herramienta interactiva H5P.

Recuperado de: https://virtual.unne.edu.ar

Bibliografia de consulta

Extractos seleccionados de los siguientes textos:
Caro, N. P., Ahumada, M. I., & Arias, V. (2022). Mejora de la calidad de los
cuestionarios de Moodle para evaluar al estudiantado en entornos virtuales a
través de un conjunto de indicadores. Revista Educacion, 46(2), pp. 1-25.

Recuperado de https://www.redalyc.org/journal/
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Castro Lopez-Tarrvella, E. (2004). Moodle: Manual del profesor: una introduccion a

la herramienta base del campus virtual de la ULPGC. Espafia: ULPGC.

Recuperado de https://moodle.org/

Creators 3D - Jobs for Professional Artists. (s. f). Creators 3D.
https://www.creators3d.com/

GLB File Uses, Editors & Converters (s. f.). 3D Cloud by Marxent. Recuperado de

https://www.marxentlabs.com/

Garcia Garcés, H., Navarro Aguirre, L., Lopez Pérez, M., & Rodriguez Orizondo, M.
F. (2014). Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién en salud y
educaciéon médica. EDUMECENTRO, 6(1), 253-265. Recuperado de
http://scielo.sld.cu/.

» » Semana 3: Imagen 3D | Actividades instruccionales (Parte 1)

Contenidos

e Tipos de ejercicios de H5P: Simples y compuestos. Descripcion, caracteristicas y

posibilidades. Consejos y trucos del modo de edicion.
- Ejercicio compuesto ‘column’.

e Eventos para el desarrollo de la instruccion de Robert Gagné: Generalidades.

e Imagen 3D como herramienta para la consecucion del Evento 1: atraccion de la
atencion del estudiante, y el Evento 3: estimulo y activacion de conocimientos
previos (apertura de la clase).

Practica

e Creacion de una actividad (individual) con el contenido interactivo H5P,
utilizando el ejercicio compuesto ‘column’, integrando el ejercicio simple ‘iframe
embedder’ para agregado de imagen 3D y otro ejercicio simple (Verdadero/Falso,
Opcion multiple, Rellenar los espacios). Objetivo: Atraer la atencion del
estudiante o estimulo y la activacion de conocimientos previos (a eleccion del
estudiante)

e Foro de debate: Analisis y desarrollo de criterios sobre las ventajas de la imagen
3D (por sobre la imagen 2D) para la resolucion de la actividad (ej. rotacion de la
imagen).

e Cuestionario autogestionado de autoevaluacion (Contenidos conceptuales)

Recursos
e Aula Virtual Moodle
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e Plataforma Zoom

e Guiade Trabajo: Unidad 3

e Encuesta de evaluacion formativa (online, autoadministrada). Google Forms.

e H5P. https://h5p.org/

e EzyNode Teaches! (15 de septiembre, 2020). HOW TO: Column (H5P) [Video].
YouTube. Recuperado de https://www.youtube.com/

Bibliografia obligatoria

Guia de trabajo: Unidad 3 (material didactico disefiado por el docente con el soporte de
los siguientes materiales):

Augmented Reality. (s. f.). https://modelviewer.dev

Los principios de Gagné y la educacion virtual. (2019, 14 de marzo). Subitus.
https://www.subitus.com/

Marrero Pérez, M. D., Santana Machado, A. T., Aguila Rivalta, Y., & Pérez de Leon,
A. (2016). Las iméagenes digitales como medios de ensefianza en la docencia
de las ciencias médicas. EDUMECENTRO, 8(1), pp. 125-142. Recuperado de
http://scielo.sld.cu/.

Otero Gonzalez, I. (s. f.). Tipos de ejercicios H5P | Guia de uso de H5P. Cedec.
Recuperado de https://descargas.intef.es

UNNE Virtual, (s.f.). Tutoriales Moodle — La herramienta interactiva H5P.

Recuperado de: https://virtual.unne.edu.ar

Bibliografia de consulta

Extractos seleccionados de los siguientes textos:
Castro Lopez-Tarrvella, E. (2004). Moodle: Manual del profesor: una introduccién a
la herramienta base del campus virtual de la ULPGC. Espafia. ULPGC.
Recuperado de https://moodle.org/

Guerrero, T. M., & Flores, H. C. (2009). Teorias del aprendizaje y la instruccion en el
disefio de materiales didacticos informéticos. Educere, 13(45), 317-329.
Recuperado de http://ve.scielo.org/.

Vallejos, M. R., Branciforte, S., Magallan, L., Anso, A., & Castro, G. (2017). El uso

educativo de la imagen en dos formaciones de posgrado de un Campus Virtual

en salud. Jornadas de Investigacion en Educacion Superior: Montevideo 25-
27 de octubre 2017. Recuperado de https://www.cse.udelar.edu.uy/
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» » Semana 4: Imagen 3D | Actividades instruccionales (Parte 2)

Contenidos
e Imagen 3D como herramienta para la consecucién del Evento 4: presentacion del
material estimulo (contenido a ser aprendido).
e Obtencion del registro de interaccion y participacion de estudiantes: herramienta
“Libro de calificaciones” de Moodle.
e Posibilidades de reuso de los objetos educativos creados (botones ‘reuse’ y
‘embed’) en otras plataformas LMS.
Practica
e Creacion de una actividad (grupal) con el contenido interactivo H5P, utilizando el
ejercicio compuesto ‘column’, integrando el ejercicio simple ‘iframe embedder’
para agregado de imagen 3D Yy otro ejercicio simple (Verdadero/Falso, Opcion
multiple, Rellenar los espacios). Objetivo: Presentar el material estimulo.
e Migrar el contenido entre aulas (de préctica / de ensefianza de los docentes)
e Foro de debate 1: Analisis y desarrollo de criterios sobre las ventajas de la imagen
3D para la presentacion de contenidos.
e Foro de debate 2 (division de foros por grupos): Comienzo de acuerdos al interior
de cada grupo para el disefio de una clase (trabajo final): seleccion de material y
tipo de actividades.
e Cuestionario autogestionado de autoevaluacion (Contenidos conceptuales)
Recursos
e Aula Virtual Moodle
e Plataforma Zoom
e Guia de Trabajo: Unidad 4

e (Calificaciones - MoodleDaocs. (s. f.). MoodleDocs. https://docs.moodle.org/

e DAS Conocimiento. (14 de mayo, 2021). Configurar libro de calificaciones en
Moodle #7 [Video]. YouTube. Recuperado de https://www.youtube.com/

e Entrega de consignas para el Trabajo Final en grupos.

Bibliografia obligatoria:

Guia de trabajo: Unidad 4 (material didactico disefiado por el docente con el soporte de
los siguientes materiales):
Los principios de Gagné y la educacion virtual. (2019, 14 de marzo). Subitus.

https://www.subitus.com/
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Otero Gonzalez, I. (s. f.). Tipos de ejercicios H5P | Guia de uso de H5P. Cedec.

Recuperado de https://descargas.intef.es

Reusing existing content. (s. f.). H5P.com. https://documentation.h5p.com/

UNNE Virtual, (s.f.). Tutoriales Moodle — La herramienta interactiva H5P.

Recuperado de: https://virtual.unne.edu.ar

Bibliografia de consulta

Extractos seleccionados de los siguientes textos:
Castro Lopez-Tarrvella, E. (2004). Moodle: Manual del profesor: una introduccion a
la herramienta base del campus virtual de la ULPGC. Espafia. ULPGC.
Recuperado de https://moodle.org/

» » Semana 5: Imagen 3D | Actividades instruccionales (Parte 3)

Contenidos

e Imagen 3D como recurso para la consecucion del Evento 6: provocacion de la
actuacion del estudiante.

e [Estrategias de acompafiamiento y potenciacion del trabajo individual y grupal en
entornos virtuales. Formas de evaluacion.

Préctica

e Creacion de una actividad (grupal) con el contenido interactivo H5P, utilizando el
ejercicio compuesto ‘column’, integrando el ejercicio simple ‘iframe embedder’
para agregado de imagen 3D Yy otro ejercicio simple (Verdadero/Falso, Opcion
mdaltiple, Rellenar los espacios). Objetivo: Provocar la actuacion del estudiante
(fase de practica / resolucion de tareas).

e Foro de debate: Intercambio de criterios para el disefio de actividades (por
ejemplo: ubicaciones espaciales de objetos anatomicos)

e Trabajo en equipo para el disefio de la organizacion de la clase, los recursos y
herramientas con los que presentar las imagenes 3D, las actividades que
acomparfian a los mismos, y un breve guion sobre objetivos de la clase, contenidos
a evaluar y forma de evaluacion®.

e Cuestionario autogestionado de autoevaluacion (Contenidos conceptuales)

L El trabajo se finalizara de forma domiciliaria y se cargara en el aula virtual 48 horas antes del Gltimo
encuentro -semana 6-. El docente enviara la calificacion a los mails personales de los estudiantes el dia del
Gltimo encuentro sincrdnico, antes de la videollamada
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https://documentation.h5p.com/content/1290717819257545728
https://virtual.unne.edu.ar/contingencia-covid19/tuto/Tutorial%20UV-h5p.pdf
https://moodle.org/file.php/11/manual_del_profesor/Manual-profesor.pdf
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Recursos
e Aula Virtual Moodle
e Plataforma Zoom
e Guia de Trabajo: Unidad 5

e Calificaciones - MoodleDocs. (s. f.). MoodleDocs. https://docs.moodle.org/

Bibliografia obligatoria:

Guia de trabajo: Unidad 5 (material didactico disefiado por el docente con el soporte de
los siguientes materiales):
Bautista, G., Borges, F., & Forés, A. (2006). Tareas y estrategias del desarrollo y
seguimiento de una accién formativa en linea. En Didéactica Universitaria en
Entornos Virtuales de Ensefianza-Aprendizaje (pp. 117-163). Madrid: Narcea,
S.A de Ediciones. Recuperado de http://www.terras.edu.ar/
Garcia Aretio, L. (2009) La guia didactica en EVA. UNed. Recuperado de:

http://www?2.uned.es/

Los principios de Gagné y la educacion virtual. (2019, 14 de marzo). Subitus.

https://www.subitus.com/

Materiales sobre evaluacion en entornos virtuales. (s. f.). Facultad - FCEIA.

Recuperado de https://web.fceia.unr.edu.ar/

Otero Gonzalez, I. (s. f.). Tipos de ejercicios H5P | Guia de uso de H5P. Cedec.

Recuperado de https://descargas.intef.es

Bibliografia de consulta:

Extractos seleccionados de los siguientes textos:
Castro Lopez-Tarrvella, E. (2004). Moodle: Manual del profesor: una introduccién a
la herramienta base del campus virtual de la ULPGC. Espafia. ULPGC.
Recuperado de https://moodle.org/

Garcia Aretio, L. (24 de noviembre, 2021). Estrategias para el acompafiamiento
docente en la Educacion Virtual (video). Contextos universitarios mediados.
(ISSN: 2340-552X). Recuperado de https://aretio.hypotheses.org.

Portal Educ.ar (12 de marzo, 2020). Recomendaciones para el acompafiamiento a

distancia. (s. f.). Educ.ar. Recuperado de https://www.educ.ar/

» » Semana 6: Exposicion del Trabajo Final | Cierre del curso.

e Exposicion visual y oral de los trabajos grupales (los grupos realizan un breve
repaso por el proceso de disefio y creacion, compartiéndolo con sus compafieros)
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e Devolucion oral del docente sobre aspectos a destacar y a mejorar, si los hubiera.
e Cierre de la materia: reflexion conjunta sobre el desarrollo de la capacitacion y
los conocimientos ganados.
Recursos
e Aula Virtual Moodle
e Plataforma Zoom

e Encuesta autoadministrada (online) de valoracion y satisfaccion del curso?.

4. Reflexiones finales

Las transformaciones aportadas por las TIC al mundo educativo han comenzado procesos
de cambios en las maneras de pensar, de relacionarse con otros, y de aprender. Es
fundamental, en consecuencia, que las acciones formativas estén en consonancia con estas
nuevas formas, adoptando visiones mas amplias sobre los procesos de formacion, los
roles que adoptan los diferentes agentes educativos, los contenidos impartidos y los
métodos y medios didacticos empleados. Especialmente en el ambito educativo de la
medicina, las posibilidades que ofrecen las imagenes 3D enriquecen las experiencias de
aprendizaje, volviéndolas mas efectivas y significativas ya que facilitan a los estudiantes
la asimilaciéon de conceptos abstractos y/o complejos, al tiempo que los acercan a las
innovaciones que muy factiblemente encontraran en su campo de accion profesional en
el futuro. En este sentido, se confia en que esta propuesta de capacitacion contribuya de
modo valioso a la formacion y actualizacion de los docentes de la FMED-UBA que
ensefian contenidos relacionados al cuerpo humano, acompafiandolos no solo en el
manejo de nuevas herramientas sino también en el desarrollo de criterios pedagogico-
didacticos relevantes para el disefio de propuestas educativas originales, relevantes y

actualizadas.

2 |os participantes contaran con 48 horas para realizar la encuesta. La misma sera anénima.
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Anexo - Cuestionario de diagndstico a docentes y resultados graficos

éConocia este tipo de recurso? éConoce mas de un sitio que ofrezca este recurso?

Figura 1. Pregunta 1y Pregunta 2

éAlguna vez utilizé imagenes 3D como recurso didactico en su clase?

Si no las utilizé, indique las razones:

Faltade tiempo [ 38,00%

Falta de habilidades tecnoldgicas

W Muy satisfactoria Falta de recursos tecnoldgicos
[ Satisfactoria Falta de interés
M Regular No conocia este recurso
" No satisfactoria Otro
m Otro

Figura 2. Pregunta 3, Pregunta 4, y Pregunta 5

Si las utilizé, diria que la experiencia fue:
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Algunas imagenes 3D se pueden enriquecer con descripciones y/o etiquetas
para favorecer su funcion didactica. Responda segtin su experiencia:

Lo sabia, pero nolo he hecho
por falta de tiempo / interés

Lo sabia, y lo he hecho |29,73%

Lo sabia, pero no tengo el

No lo sabia 29,73%| conocimiento para realizarlo.

Figura 3. Pregunta 6

Este recurso puede ser incorporado en las aulas virtuales de la plataforma
Moodle. Responda segtin su experiencia:

Lo sabia, y lo he hecho

Lo sabia, pero notengo el ‘
conocimiento para realizarlo. /
Otro \ /
No lo sabia 27,03%[ /

Figura 4. Pregunta 7

Lo sabia, pero nolo he hecho
por falta de tiempo / interés

60,00% — iz — . A—
éCudl es su percepcion con respecto a la siguiente afirmacion?

"El uso de imdgenes 3D en la ensefianza constituye una
actualizacion pertinente en los materiales y metodologias
utilizadas en contenidos relacionados a la anatomia humana."”

50,00% 54,05%

40,00%

30,00%
27,03%
20,00%
18,92%
10,00%

0% 0%
0,00%

Muy de acuerdo  De acuerdo  Ni de acuerdo ni En desacuerdo Muy en
en desacuerdo desacuerdo

Figura 5. Pregunta 8
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70,00%

60,00%

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

59,46%

Muy util

¢Cuan util considera una oferta de
formacion para docentes en ejercicio sobre
la incorporacién de estos recursos?

21,62%
10:E1E 8,11% 0%
Util Neutral Poco util Nada util

Figura 6. Pregunta 9
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