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Resumen

El trabajo que aqui se presenta tiene como propésito analizar la implementacién de
actividades ludicas o de gamificacion en las asignaturas de la carrera de Abogacia que se
oferten a distancia, como estrategia de ensefianza en Educacién Superior en entornos
virtuales de aprendizaje (EVA), abordando los beneficios que permiten estimular el
aprendizaje a través del juego en el aula, presentando ejemplos, analizando criticamente

distintos recursos y técnicas necesarias para su implementacion.

Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto, Universidad Nacional de Quilmes



Universidad Nacional de Quilmes

Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales

Trabajo Final Integrador

Juegos y videojuegos: Una propuesta innovadora para su implementacion en
las asignaturas con modalidad a distancia de la carrera de Abogacia de la

Universidad Nacional de la Matanza

Estudiante: Pamela Alejandra Caronte

pcaronte@uvg.edu.ar

Directora: Paula Florez

pflores@ung.edu.ar

2024


mailto:pcaronte@uvq.edu.ar
mailto:pflores@unq.edu.ar

Universidad T . .

Nacional Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales

de Quilmes Trabajo Final Integrador
Pamela A. Caronte

Indice

1. Pantalla de inicio: presentacion del T ....... oo 3
2. Tutorial: modalidad, objetivos y metodologia del TRl .........oooiiiiiiiiiieieece e 5
3. Briefing de Mision: Contexto que daorigen al TFl..........oooiiiiiiiiiii et 7
3.1. Perspectiva critica sobre inclusion de tecnologia en la educacion .............cccoovvviiiiinieeercciiiiinnnn. 7
3.2. E1 CASO A8 12 UNLAIM ....coiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee ettt ettt e e e e e e e e eeees 9
4. Nivel 1: Insert Coin - Introduccion a la virtualidad en UNLaM ...........ccocooiiiiiiiiiiiiiiieniiiiieeeeen 12
4.1. El rol docente en los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) ........uuvviimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnne 12
4.2. Las experiencias docentes en asignaturas virtuales de UNLaM .............ccccoviviiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnne 17
5. Nivel 2: Exploracidn de experiencias de aprendizaje en tiempos de pandemia............cccceeeeieeerrinnnns 23
5.1. Formacion docente para la virtualidad €n el DDCP..........coiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 23

5.1.1. Seminario “Rol docente en la Educacion superior “no presencial”: aproximaciones a los
recursos y herramientas VIrtUales™ . .......cceuuueeierti ettt e e et e e e e eneans 24
6. Nivel 3: Desafios de la implementacion €N DEreChO ...........cccuuuiiiiiiiieiiiiiiiiiiee e 25
6.1. Capacitacion abordada a través de Seminarios eSpecifiCoS.........cccovvuiiiiiiiiieeiiiiiiiie e, 25
6.2. Ciclo de Charlas a docentes sobre EJUCaCIiON & DIStanCia ...........c.uuvvvreeeeeeiiiiiiiiiieeeee e 27
TR T =T o 1=] (o1 ] 0] 4T S PP P PP PPPPPPPPPP 32
7. Game over a la desmotivacion: la gamificacién como motor de aprendizaje en el Derecho............... 34
7.1. El juego de la educacion: Gamificacion vs Ludificacion ;Quien gana? ...........cccccevveeeeeeeeeeeeenns 36
A C - 10011 [o%: Tox o o H TP PPPPPRPP 39
7.3 Experiencias de gamificacion en el Departamento de Derecho y Ciencia Politica de UNLaM...... 40
7.3.1. SImulacion de JUICIOS POF JUFAAD .....ceeeeeiiiiiiiieiee e e e e ettt e et a e e e e e e aeeas 41
7.3.2. Cambio de Roles 0 Role Play €N DEreCho .............uuuuuuuuumummmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieeneneenennennee 43
T4, LUGITICACION ...ttt e e e ettt e e e e e e r e e e e e e e e e nnnenees 46
8. Multiplayer Mode: Fomentando el trabajo en equipo y el pensamiento CritiCo............cccvvvvveeeeernnnnne 50
9. Checkpoint: Evaluacion formativa y retroalimentacion en entornos IUdicos...............ceeeeeeeeeeeeenn. 52
10. BONUS Life: CONCIUSIONES ...ttt nnnnne 53
NI = TT0] [T T[T PSPPSR PPPPPPPRRPR 57
N (6 PP 61
12.1. Anexo 1- Encuestas a docentes de asignaturas con componente virtual .............cccoeeiiiieeniinnnns 61
12.2. Anexo 2 - Como comenzar a utilizar la Plataforma MIEL ............covvvieiiiiiiiiiiiiee e 63
12.3. Anexo 3 - Relevamiento a docentes de asignaturas con componente virtual ............................ 65



Universidad T . .

Nacional Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales

de Quilmes Trabajo Final Integrador
Pamela A. Caronte

1. Pantalla de inicio: presentacion del TFI

El trabajo que aqui se presenta tiene como proposito analizar la implementacion de
actividades ladicas o de gamificacion en las asignaturas de la carrera de Abogacia que se oferten
a distancia, como estrategia de ensefianza en Educacion Superior en entornos virtuales de
aprendizaje (EVA), abordando los beneficios que permiten estimular el aprendizaje a través del
juego en el aula, presentando ejemplos, analizando criticamente distintos recursos y técnicas
necesarias para su implementacion.

El término gamificacion, debido a su caracter polisémico, carece de una definicion univoca.
Proveniente del inglés gamification, se describe como “la aplicacion de elementos y técnicas
propias de los juegos en entornos no ludicos” (Hunter & Werbach, 2014, p. 28). Esto incluye el
uso de elementos tipicos de los videojuegos u otras actividades de caracter ludico. Segun Chou
(2015), la gamificacion implica “aplicar aquello que da sentido a un juego y lo hace divertido en
actividades productivas de la vida real”. Landers y Callan (2011) la definen como “la adicion de
elementos cominmente asociados con los juegos”, mientras que Hammer y Lee (2011, p. 146)
destacan que su proposito es “utilizar mecanicas, dinamicas y marcos de juego para fomentar
comportamientos deseados”.

Hammer y Lee (2011) también subrayan que la gamificacion es una herramienta eficaz
para abordar los desafios de motivacién y compromiso en la educacion, y que puede ofrecer
beneficios en tres dimensiones principales: a) Cognitiva: a través de la exploracion y el
descubrimiento activo, el jugador! identifica reglas, se plantea metas alcanzables y recibe
recompensas inmediatas, promoviendo una sensacién de logro; b) Emocional: los juegos
despiertan emociones positivas y ayudan a percibir el fracaso como una oportunidad de mejora,
en lugar de una fuente de temor o indefension; ¢) Social: el juego permite a los participantes
explorar nuevas identidades y roles, fomentando la toma de decisiones en funcion de estas nuevas
posiciones. Por estas caracteristicas, nos proponemos aqui analizar criticamente la implementacion
de la gamificaciobn como innovacion en las carreras de abogacia, comprendiendo que es
fundamental mantener un equilibrio adecuado entre lo ludico y lo formativo, ya que, si la actividad
pierde su enfoque pedagogico, no alcanzara los resultados esperados en la ensefianza juridica.

El proyecto es abordado desde mi experiencia como Referente del Equipo de
Acompafiamiento Técnico y Pedagdgico del Departamento de Derecho y Ciencia Politica (DDCP)

de la Universidad Nacional de La Matanza (UNLaM) desde el afio 2020 hasta el momento. Este

1 A lo largo del texto se utiliza el genérico masculino para agilizar y allanar la lectura. Cada vez que se lo utilice se
estara refiriendo tanto a masculinidades como a mujeres, diversidades y disidencias, a quienes la autora reconoce y
no quiere invisibilizar por el uso del lenguaje.
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Equipo, integrado por 3 agentes docentes y no docentes especializadas en la temética, nace como
consecuencia del Aislamiento Social, Preventivo y Obligatorio (ASPO) dictado por el Poder
Ejecutivo Nacional y por la obligatoriedad del pasaje de las clases presenciales a las clases no
presenciales de forma inesperada, llevando a implementar un mecanismo que permitiera a los
docentes hacer uso de las herramientas virtuales (Plataforma MleL y Ms Teams) y dictar clases a
distancia, de manera inmediata. En este sentido, se conformo un equipo especializado, para asistir
a los docentes del Departamento en el manejo de las nuevas tecnologias, las herramientas virtuales
y que de esa manera, pudieran aplicarlas en el dictado de clases a distancia.

Considero gue es importante para el desarrollo del trabajo presentar al equipo, menciono a
continuacion a las integrantes, ya que se han integrado perfiles complementarios que contribuyen
al desarrollo de un soporte permanente a nuestros docentes, y adaptado a las demandas académicas
de la ensefianza del Derecho en EVA. Cada integrante aporta habilidades especificas desde su
formacion y experiencia profesional, lo cual enriquece la propuesta educativa.

En primer lugar, mi perfil, soy Licenciada en Administracion (UNLaM). Diplomada en
Rol Docente en Educacion Superior a Distancia (UTN). Actualmente, elaborando el trabajo final
integrador de la Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales (UNQ). Referente e integrante
del Equipo mencionado. Profesora universitaria del Seminario de Actualizacién Profesional de la
carrera de Licenciatura en Economia, en Economia Politica de la carrera de Abogacia y Economia
| de la carrera de Licenciatura en Ciencia Politica, todas de la UNLaM. Mi formacion y mi
experiencia en el ambito econémico, junto con un enfoque en estrategias pedagdgicas innovadoras,
me proporcionan una base solida para el disefio de procesos de ensefianza orientados a fortalecer
las competencias analiticas en EVA.

Otra de las integrantes es Romina Fritz, Licenciada en Comunicacion Social (UNLaM) y
Diplomada en Rol Docente en Educacion Superior a Distancia (UTN). Actualmente, elaborando
el proyecto de tesis de la Maestria en Comunicacién y Cultura UBA y el trabajo final integrador
de la Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales (UNQ). Docente universitaria en el
Seminario de Estudios Culturales y en el Taller de Television 1y 2 de Comunicacion Social de la
UNLaM. Su formacién en las areas de comunicacion y cultura aporta una perspectiva valiosa en
el disefio de materiales educativos, poniendo el foco en cuestiones de disefio, de contenido, de
modos de abordar los temas, esenciales para captar la atencion de los estudiantes y optimizar su
experiencia de aprendizaje en entornos virtuales.

Y la tercera integrante es Veronica Fernandez, Licenciada en Administracion de la
Educacion Superior (UNLaM). Actualmente, elaborando el trabajo final integrador de la
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Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales (UNQ). Docente universitaria en la asignatura
Aprendizaje Basado en Problemas de la carrera de Medicina del Departamento de Ciencias de la
Salud. Su experiencia en la aplicacion de actividades basadas en problemas enriquece el enfoque
del equipo, al promover un aprendizaje autonomo y critico entre los estudiantes, adaptado a los
contextos virtuales.

El equipo esta conformado por profesionales con trayectorias académicas diversas, lo que
nos permite abordar los desafios de la ensefianza del Derecho desde una perspectiva
multidisciplinaria. Desde su creacidn, nos complementamos eficazmente al brindar un soporte
integral para los docentes, y adaptado a las necesidades de la carrera de Abogacia. Cada integrante
aporta conocimientos especificos: desde la administracion y la ensefianza en entornos virtuales
hasta la comunicacion y metodologias de aprendizaje activo.

Esta diversidad permite que el Equipo no solo atienda las demandas académicas, sino que
también promueva enfoques innovadores que integran el uso de tecnologia en el aula virtual,
fortaleciendo asi el proceso de aprendizaje y ensefianza en contextos virtuales. Considero que esta
complementariedad aflade un valor significativo al equipo, al aprovechar las fortalezas
individuales de cada integrante y transformarlas en oportunidades de éxito.

A lo largo de nuestro trabajo, hemos establecido una modalidad de apoyo que integra
respuestas asincronicas y encuentros semanales sincrénicos por videoconferencia, en los que
resolvemos dudas y brindamos asistencia personalizada a los 94 docentes que actualmente dictan
11 asignaturas bajo la modalidad a distancia. Esta estrategia asegura una atencion continua, que
pone el foco en la calidad, promoviendo el mejor uso de las herramientas tecnoldgicas disponibles

en el aula virtual y fortaleciendo los procesos de ensefianza y aprendizaje.

2. Tutorial: modalidad, objetivos y metodologia del TFI

La modalidad seleccionada para desarrollar este trabajo final integrador (TFI) es la de
proyecto de innovacion (segun RCS 428-22). EI mismo se fundamenta en varios aspectos clave
relacionados con el proposito y la naturaleza de la investigacion propuesta, y busca proponer
cambios significativos en las practicas educativas en el contexto de la educacién a distancia en la
carrera de Abogacia de la UNLaM, especificamente en aquellas asignaturas que cuentan con un
componente virtual.

Se apoya en un analisis tedrico, que servira de base para implementar actividades ludicas
y técnicas de gamificacion como estrategias pedagdgicas innovadoras en la educacién superior a
distancia. Entre los principales motivos de esta eleccion se destacan la posibilidad de incorporar
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la gamificacion como herramienta para mejorar la experiencia de ensefianza y aprendizaje y el
proposito de enriquecer la préctica docente mediante recursos lidicos que fomenten un aprendizaje
mas motivador y efectivo.

Obijetivos del trabajo

El objetivo principal de este trabajo es integrar los contenidos tedrico-précticos trabajados
durante la carrera de Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales (EDEV) para el disefio y
aplicacion de actividades ludicas (optativas y obligatorias) como estrategia didactica en las
asignaturas de la carrera de Abogacia de la Universidad Nacional de La Matanza (UNLaM) que
se ofrecen bajo la modalidad a distancia desde la etapa pospandemia, (2021 en adelante).

Obijetivos Especificos

a. Reflexionar acerca de las oportunidades y los desafios de incluir la ludificacion o
gamificacion como propuesta pedagdgica en las asignaturas universitarias.

b. Explicar el potencial de la gamificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje
en educacion a distancia.

c. Disefiar actividades que fomenten el pensamiento critico y la construccion de
conocimiento original a través de actividades ladicas.

d. Proponer actividades ludicas de resolucién individual y grupal.

La metodologia adoptada para el desarrollo de este TFI se estructurd en una serie de pasos
interrelacionados, en los que la teoria de los seminarios de EDEV se utiliz6 para analizar las
distintas etapas y experiencias de capacitacion llevadas adelante por el Equipo de UNLaM. El
primer paso consistio en realizar una exhaustiva basqueda, revision y analisis de la bibliografia
pertinente. Para ello, se consultaron tanto los recursos proporcionados durante EDEV, como otras
fuentes externas relevantes que abordan la gamificacion, la ludificacion y las metodologias activas
en educacion a distancia orientadas especificamente al area disciplinar. Esta revision teorica
permitioé conocer las mejores practicas, los marcos conceptuales y las estrategias pedagdgicas mas
adecuadas para el disefio de actividades innovadoras y efectivas en este contexto.

A su vez, se llevo a cabo un anélisis de las experiencias de los docentes de las 11
asignaturas de la carrera de Abogacia que se dictan a distancia. Para ello, se disefiaron y
distribuyeron encuestas? entre los docentes, con el objetivo de comparar sus vivencias durante la
enseflanza “no presencial” durante la pandemia (afios 2020 y 2021) y su experiencia con la

ensefianza a distancia en el afio 2022. Las encuestas incluyeron preguntas tanto cuantitativas como

2 Anexo 1y Anexo 3 - Encuestas a docentes de asignaturas virtuales.

6
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cualitativas, permitiendo obtener datos precisos sobre las percepciones, desafios y estrategias
adoptadas por los docentes en ambas modalidades.

El objetivo de las encuestas dirigidas a los docentes, fue recolectar datos cuantitativos
acerca de su percepcion sobre la eficacia de las modalidades de ensefianza, los recursos utilizados
y la disposicion a incorporar nuevas metodologias como la gamificacion. Los resultados obtenidos
en estas encuestas proporcionaron una vision clara sobre el estado de las précticas pedagdgicas en
la modalidad a distancia y las areas en las que se podian implementar mejoras.

En paralelo, se realizd una investigacion y seleccion sobre las herramientas tecnoldgicas
disponibles y pertinentes que podian incluirse en el aula, para disefiar actividades ludicas y
gamificadas. Se evaluaron diversas opciones, considerando su accesibilidad, facilidad de uso y
capacidad para motivar a los estudiantes en un entorno virtual. Tras esta seleccion, se disefiaron
actividades ludicas que no solo buscaban involucrar a los estudiantes, sino también permitir una
evaluacion formativa continua, brindando retroalimentacion durante los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Finalmente, se elaboraron actividades ludicas tanto de resolucion individual como grupal,
disefiadas para fomentar el pensamiento critico y la construccion de conocimiento original. Estas
actividades fueron creadas bajo los principios de la gamificacion, buscando generar un aprendizaje
mas motivador, dindmico y efectivo, alineado con los objetivos educativos de las asignaturas en la

modalidad a distancia.

3. Briefing de Mision: Contexto que da origen al TFI

3.1. Perspectiva critica sobre inclusion de tecnologia en la educacion

La Era Informacional (Castells, 2001), es la transformacion de una sociedad en un contexto
caracterizado por la interconexion. La mediacion e incorporacion de las TIC y la aparicion de
Internet como factor fundamental, han modificado las estructuras socioculturales, estableciendo
nuevos habitos y valores para las relaciones entre las personas.

Este contexto ha dado lugar a una cultura caracterizada por la abundancia de informacion
(Bilinkis, 2019), la rapidez en el acceso a cantidad de datos y la brevedad, que vemos reflejado en
el consumo de videos cortos, la lectura rapida de textos digitales y una inclinacién hacia el
contenido visual y audiovisual. Asi la sociedad se adapta a la abundancia de informacion,
ajustando su capacidad de atencion y tiempo de lectura, dejando de lado el papel como soporte y

volcandose cada vez mas a distintos dispositivos digitales.
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A medida que las relaciones interpersonales y los accesos a la informacion se aceleran,
también cambia nuestra manera de interactuar y aprender, en medio de una industria que fomenta
el individualismo, el consumo rapido y segmentado, requiriendo cada vez mas esfuerzo para la
concentracion, la lectura en profundidad, el compartir por fuera de los medios virtuales. Este
fendmeno crea nuevos valores en las interacciones humanas, a la vez que establece nuevas normas
de atencion y procesamiento, donde el contenido breve y directo tiene cada vez mas impacto.
Como veremos en este trabajo, este contexto representa un desafio para docentes y estudiantes en
las aulas.

Las TIC han producido una verdadera revolucion social y dentro de ella esta la educacion
en EVA o educacion a distancia (EaD). Si bien la tecnologia ofrece una gran cantidad de
oportunidades, también plantea desafios y peligros que es necesario abordar para que el
aprendizaje sea significativo. Garcia Aretio (2007) sefiala que, aunque las TIC e Internet presentan
posibilidades inmensas para la educacién, no garantizan por si solas una formacion integral. La
verdadera educacion, sostiene, debe abarcar no sélo la transmision de informacion, sino también
el desarrollo de habilidades, valores, autonomia y capacidad critica en los estudiantes. En este
sentido, compartimos que la simple transmision de datos no equivale a una propuesta pedagdgica.

En ocasiones, el entusiasmo por integrar tecnologias lleva a creer que la sola digitalizacion
de contenidos o la implementacién de plataformas de comunicacion implica innovacién educativa.
Sin embargo, esta percepcion ignora la necesidad de un enfoque pedagdgico que sustente el uso
de TIC, y la falta de este sustento pedagogico puede llevar a replicar modelos de ensefianza
tradicionales en formato digital, sin aportar una verdadera renovacion (Garcia Aretio, 2007). La
innovacion real debe basarse en un disefio didactico pensado especificamente para entornos
digitales, priorizando la interaccion significativa y el pensamiento critico entre los estudiantes. En
ese sentido nos planteamos explorar en este trabajo ;qué caracteristicas tienen los espacios
virtuales y las propuestas que promueven este tipo de actividades?

Por otra parte, como plantea Cabero (2001), los problemas en la implementacion de TIC
se relacionan tanto con aspectos pedagdgicos como con la estructura institucional. Muchas veces,
las instituciones carecen de la normatividad adecuada, de programas de formacion docente en el
uso educativo de las TIC, y de estrategias de evaluacién y acreditacién especificas para la
educacion a distancia. Sin una base organizativa solida y flexible, resulta dificil integrar las TIC
de forma efectiva y sustentable.

La UNLaM, a través de su Departamento de Derecho y Ciencia Politica, reconocié estos

desafios y en este trabajo recuperamos el esfuerzo por integrar las TIC con un enfoque de reflexion
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y analisis constante. Nos inspiramos en autores como Furman (2021) y Maggio (2018), quienes
destacan que el uso de tecnologia en la educacién debe enriquecerse con un disefio de aprendizaje
donde el estudiante esté motivado y comprometido mas alla del simple uso de herramientas
digitales. En este sentido, la retroalimentacion, la evaluacion como parte del proceso de
aprendizaje (Anijovich y Cappeletti, 2017) y la adaptacion pedagdgica al entorno mediado por
tecnologia, son esenciales para que las TIC se conviertan en herramientas que potencien el
aprendizaje en lugar de limitarse a ser un atractivo inicial.

La inclusién de gamificacion en el aula, se sustenta en principios pedagogicos como la
evaluacion auténtica, descrita por Anijovich y Cappeletti (2017, p. 119) como el disefio de
situaciones que simulan los desafios tipicos del ejercicio profesional. En este enfoque, los
estudiantes enfrentan problemas significativos y complejos, donde deben recurrir a sus
conocimientos previos, emplear estrategias y demostrar una comprensién profunda de los saberes
adquiridos. En el contexto de la formacion en Derecho, este tipo de evaluacion facilita el desarrollo
de habilidades esenciales para diagnosticar problemas, analizar hechos, identificar soluciones
fundamentadas en el marco legal y aplicarlas de manera adecuada (L6pez-Rendo, et al., 2021).

También es relevante considerar las criticas a esta metodologia, especialmente aquellas
que la ven como un simple recurso de entretenimiento, inadecuado para la formacion en Derecho,
al percibir que podria banalizar la disciplina o fomentar un razonamiento juridico superficial.
Como sefialan algunos autores, y profundizaremos en el caso de UNLaM: "muchos/as docentes
mantienen una postura escéptica, ya sea por desconocimiento, miedo al cambio, las dificultades
que implica o por falsas creencias acerca de posibles incompatibilidades con el sistema" (Barbosa
etal., 2018, p. 850).

El Equipo de UNLaM reafirma la importancia de que los docentes de Abogacia actten
como guias en este entorno digital, promoviendo competencias criticas, éticas y de trabajo en
equipo en los estudiantes, como fundamentamos a lo largo de este trabajo. Al enfrentarnos a estos
retos, descubrimos las fortalezas y necesidades de nuestro equipo docente, apostamos por una
pedagogia que transforme y no solo adapte las TIC, promoviendo instancias de formacion

académica significativa.

3.2. El caso de la UNLaM
Este TFI surge como consecuencia de mi experienciay labor desempefiada, como personal
no docente y docente, en el DDCP de la UNLaM durante la Pandemia COVID-19 en marzo del
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2020. Suceso que acelero la virtualizacion de las practicas sociales y por supuesto educativas,
dentro de un sistema educativo fuertemente arraigado en una logica de ensefianza presencial.

La carrera de Abogacia fue creada en el afio 2004. En el afio 2011 se produjo el primer
contacto con el proceso de ensefianza en entornos virtuales con la presentacion de la oferta de las
asignaturas Sociologia y Filosofia del Derecho de manera virtual, con parciales presenciales.
Ambas asignaturas se dictaban solamente de manera asincronica a través de la Plataforma MleL
(Materias Interactivas en Linea)®, campus virtual creado por la UNLaM donde los docentes
cargaban contenidos, interactuaban con los estudiantes y/o entre docentes y se desarrollaban las
actividades practicas.

En el afio 2019, la UNLaM comenzé a definir su proyecto de Sistema Institucional de
Educacion a Distancia (SIED)* con el objetivo de atender la alta demanda que tienen las carreras
de grado, como asi también, complementar las actividades presenciales para luego comenzar a
ofrecer asignaturas y carreras que podrian ser cursadas a través de este Sistema.

Ese mismo afio, se implementa el SIED-UNLaM?® y se aprueba el “Reglamento del sistema
Institucional de Educacion a Distancia de la Universidad Nacional de La Matanza®’. Momento en
el cual también se efectia mi designacion como Referente del SIED Departamental conformando
un equipo para presentar el SIED UNLaM ante CONEAU.

En marzo 2020, debido a la pandemia, la UNLaM comenzd su ciclo lectivo con clases en
forma virtual y a distancia’. Esto obligd a todas las catedras a modificar el rol docente de manera
repentina e incorporar herramientas virtuales para poder realizar la cursada universitaria. Litwin
(2000) resalta que la caracteristica principal de la Educacion a Distancia consiste en la
mediatizacion de las relaciones entre los docentes y los alumnos, es decir, el reemplazo de la
propuesta de asistencia a clase por una en la que los docentes ensefian y los alumnos aprenden
mediante situaciones no convencionales, en espacios y tiempos que no comparten. En referencia
a la mediatizacion de la Educacion a Distancia, Zangara (2014) resalta que esta representada por

la intervencion pedagogica, comunicacional, tecnologica y cultural que se produce en las

3 EI ANEXO 2 presenta una galeria visual del Campus Virtual de la Plataforma MleL, ilustrada a través de capturas
de pantalla.

4 EI SIED es el conjunto de acciones, normas, procesos, equipamiento, recursos humanos y didécticos que permiten
el desarrollo de propuestas a distancia de las Universidades. Aprobado a partir de la Resolucion Ministerial de
Educacion de La Nacion N° 2641/17.

® Mediante Resolucion HCS N° 105/19.

6 Se puede consultar la Resolucion HCS N°139/19 en el siguiente enlace:
https://miel.unlam.edu.ar/data?2/novedades/Res%20HCS%20139-2019%20-%20SIED.pdf

" Mediante Resoluciones Rectorales 137/20 y 302/20(Se puede consultar en el siguiente enlace: 1378 Res.302.pdf).
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situaciones de ensefianza para facilitar procesos de aprendizaje idiosincrasicos, con el objetivo de
facilitar la ensefianza y favorecer la interaccion, las actividades didacticas y evaluativas.

Por supuesto que, en el contexto de pandemia, la modalidad adoptada no era “a distancia”
sino que era una modalidad “no presencial” o una “ensefianza remota de emergencia”. Este
término se refiere a la rapida implementacion de métodos de ensefianza a los que se tuvieron que
adaptar las instituciones educativas en un contexto de crisis, como ocurrié durante la pandemia de
COVID-19. Entre los rasgos distintivos de esta modalidad podemos identificar: su improvisacion
y falta de preparacion adecuada, no esta disefiada con las consideraciones pedagdgicas que suele
tener la educacion a distancia.

La ensefianza remota de emergencia busca mantener la continuidad educativa en
situaciones inesperadas, pero no considera por ejemplo que sus participantes cuenten con los
recursos necesarios, y teniendo en cuenta las desigualdades existentes en nuestro pais. En palabras
de Buckingham (2008, p.115) “La brecha digital ya no es meramente una cuestion de acceso a
equipos: también tiene que ver con la calidad del equipo (y de las conexiones a Internet) y con las
habilidades y el capital cultural que se requieren para usarlo”. Asi, la propuesta generada para
educar en emergencia puede carecer de la interactividad y los recursos que son esenciales para una
experiencia de aprendizaje significativa. En algunos casos, las TIC que podrian incrementar las
posibilidades de integracion social y la ampliacién de los derechos ciudadanos (mediante el acceso
a la informacidn, a los servicios pablicos de gobierno, educacion y salud electrénicos) terminan

reforzando la exclusion y la desigualdad.

www.orejanc.com

Imagen obtenida de la Web?®, vifieta humoristica de Orejano.com

Actualmente, la educacion recibe diferentes denominaciones segin su modalidad, como

“educacion en linea”, “educacion presencial” o “educaciéon a distancia”. En este sentido,

8 Fuente de la imagen:
https://ergonomic.wordpress.com/wp-content/uploads/2010/02/ceibal.jpg?w=425&h=300
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Schwartzman, Tarasow y Trech (2014) destacan la nocidn de “educacion en linea” (EeL) como un
concepto que supera al de “educacion a distancia” tradicional. Mientras esta ultima, se caracteriza
por la falta de un espacio comun de interaccion, donde el estudiante interactla principalmente de
manera individual con el material de estudio y ocasionalmente con sus tutores, la educacion en
linea ofrece un entorno mas dinamico y participativo.

Para estos autores, la educacion en linea se basa en principios socio constructivistas,
resaltando el papel fundamental del contexto social e histérico en los procesos de ensefianza y
aprendizaje (Schwartzman et al., 2014, p. 39). Esta modalidad fomenta un espacio comun de
interaccion, donde los participantes estan en constante didlogo y colaboran en la creacidn conjunta
de conocimientos. De esta forma, el centro del aprendizaje no son los materiales de estudio
tradicionales, sino las actividades estructurantes del curso, que organizan el recorrido del
estudiante de manera coherente con la propuesta educativa en linea (Schwartzman et al., 2014, p.
51).

Por otro lado, Coicaud (2019) describe la formacién en linea, a traves de plataformas
virtuales, como “metacontextos” en los que se entrelazan diferentes trayectorias de aprendizaje,
creando espacios con propasitos y recursos diversos que abren caminos hacia nuevas areas del
conocimiento. En cuanto a la modalidad presencial, Coicaud observa que muchas veces estas
plataformas son subutilizadas, ya que se emplean s6lo como repositorios digitales sin incorporar
estrategias didacticas o comunicacionales que potencien el aprendizaje.

4. Nivel 1: Insert Coin - Introduccion a la virtualidad en UNLaM

4.1. El rol docente en los entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

Centrandome en el concepto de “rol docente”, me parece fundamental distinguir que un rol
no equivale a una persona, y que una persona normalmente asume varios roles en su vida cotidiana.
Por ello, en esta ocasién, haré uso de la definicion de Pichon Riviére (1984, p.128), que explica
que un rol es: “Un modelo organizado de comportamientos relativos a cierta posicion del individuo
en una red de interaccion, definido por sus expectativas y las de los otros”. Esto identifica un
aspecto social del rol, que es disefiado por el entorno, y un aspecto psicolégico, que es la manera
personal en que cada individuo desempefia su rol. El rol social estd compuesto por el conjunto de
conductas y actitudes que se esperan del individuo, asi como por los deberes que debe asumir y
las tareas que debe poder realizar.

En el contexto de la EaD, este concepto adquiere una relevancia especial debido a la

dinamica de interaccion del entorno educativo virtual, donde los roles son interdependientes. A
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diferencia de la educacion tradicional, en EaD el docente no solo cumple un rol de transmisor de
conocimientos, sino que también se convierte en un facilitador del aprendizaje, orientador, y en
ocasiones, un apoyo técnico, adaptando constantemente su rol en funcion de las necesidades de
los estudiantes y del medio virtual. Este dinamismo refleja como el rol docente se moldea en
funcion de las expectativas de los estudiantes, la institucion y el propio docente, creando un ciclo
de retroalimentacion continua. Asi, los actores (docentes, estudiantes, tutores y personal técnico)
se influencian y generan cambios unos en otros a medida que cumplen sus roles en la red educativa.
Este proceso no es estatico, sino que requiere una adaptacion constante, destacando la flexibilidad
y la capacidad de respuesta del rol docente en funcion del entorno y sus demandas.

El docente que trabaja en entornos presenciales cuenta con habilidades derivadas de su
formacion, la aplicacion de estrategias educativas y su experiencia en esos mismos entornos. Estas
competencias combinadas le permiten transmitir el conocimiento especifico de su materia,
interactuando directamente con sus estudiantes en el aula. Cuando la ensefianza adopta el formato
de Educacion a Distancia, el docente y el estudiante pueden no coincidir en tiempo y espacio, se
modifican las condiciones en las que desempefian sus roles por la mediacion tecnoldgica, y se
evidencia la mencionada Brecha Digital.

Con el inicio del siglo XXl y el crecimiento de las TIC, se producen cambios significativos
en las practicas formativas, modificando tanto la manera en que se ensefia como la forma en que
los estudiantes reciben y procesan la informacion en los EVA. Estos cambios han sido analizados
por autores como Jenkins (2006), quien sostiene que la digitalizacién y la expansion de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién transforman no solo las formas de acceder al
conocimiento, sino también los procesos cognitivos de los estudiantes, que se adaptan a entornos
interactivos, visuales y multimedia, lo que redefine su capacidad de atencién, comprension y
aprendizaje. Esta transformacién implica una reconfiguracion de las practicas pedagdgicas y una
adaptacion a nuevos estilos de consumo de informacion, caracterizados por la fragmentacién y la
inmediatez.

Ante este contexto, el docente debe redescubrir y desarrollar nuevas habilidades para
cumplir con sus objetivos educativos. Su labor implica trasladar el relato, la dinamica y la
interaccion de la clase presencial a un espacio diferente. Los relatos permiten a los docentes, como
parte de su metodologia, persuadir, captar la atencién y establecer vinculos con los estudiantes
dentro de un marco cultural.

En los EVA, surge el reto de redefinir estos relatos. Las tecnologias ofrecen numerosas
opciones que pueden ser utilizadas para disefiar material didactico digital, ayudando a alcanzar los
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objetivos de la clase. Las interacciones basicas y las funciones esenciales para una ensefianza en
linea emergen de la experiencia en el uso cotidiano de la tecnologia, aunque no siempre con fines
explicitamente educativos. El papel del docente virtual serd identificar qué herramientas y
enfoques son los mas adecuados para los objetivos de aprendizaje.

Para autores como Barberd y Badia (2004), los conocimientos tecnoldgicos no son el
objetivo principal, ya que solo son un medio para los procesos de ensefianza y aprendizaje; sin
embargo, debido a su papel crucial, captan gran parte de la atencion del docente (incluso su
resistencia), ya que representan el canal de comunicacion y la base de la relacion didactica. En las
etapas iniciales de adaptacion de las instituciones a los EVA, es fundamental definir claramente
los roles y distribuirlos en diferentes actores, como se muestra en el caso de UNLaM a
continuacion. A medida que avanza el proceso, los docentes van adquiriendo experiencia y, con
ella, una mayor alfabetizacion digital. Esto les permite mejorar sus habilidades a través de la
practica y aprovechar de manera mas efectiva las diversas herramientas disponibles en linea, que
le van resultando mas intuitivas. Garcia Aretio (2002) destacaba hace méas de 20 afios que el trabajo
de los docentes en EVA se distribuia en mdltiples roles, mencionando una dependencia con el
tecnologo, el disefiador de los EVA, el administrador del servidor y los facilitadores de contenido.

En el contexto de la UNLaM, previo a la implementacion de la modalidad a distancia,
surgieron voces de docentes que manifestaron que, dadas las condiciones de la institucion, la
transicion hacia esta nueva modalidad no era viable, y las tensiones se hicieron evidentes.

Para el equipo de acompafiamiento, resultaba esencial distinguir entre diferentes tipos de
desafios enfrentados por los docentes. Primero, identificar aquellos aspectos relacionados con el
conocimiento de la modalidad a distancia: es decir, lo que los docentes aln no conocian y que
podria resolverse mediante informacion y apoyo continuo. En segundo lugar, se debia analizar qué
desafios estaban relacionados con la capacidad para gestionar el entorno virtual, lo cual sugeria la
necesidad de ofrecer capacitacion en el uso de herramientas y estrategias innovadoras que les
permitieran adquirir nuevas habilidades. Finalmente, habia que considerar el factor motivacional:
la falta de deseo o resistencia al cambio. Para superar esta barrera, el equipo se propuso motivar e
inspirar a los docentes, ayudandolos a comprender el valor y las oportunidades de la ensefianza a
distancia.

Prevalecia la necesidad de revisar y ajustar ciertas condiciones como los recursos y
herramientas digitales, también pensar en un cambio de rol docente. En aquel contexto de
virtualidad forzosa hubo una fuerte resistencia al cambio, a romper los viejos paradigmas. Este

proceso exige dejar atras lo que antes resultaban estrategias exitosas. En palabras de Carlota Pérez
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(1999) "No es grato ser un novato frente a los nuevos equipos después de haber sido un experto
en los antiguos". Requiere que los profesores pasen por un proceso de desaprendizaje, para dejar
de lado sus antiguas formas y poder aprender de otro modo, incluyendo asi las nuevas tecnologias
en los procesos de ensefianza. A estos cambios la autora los denomina acumulacion y destruccion
creativa, entendiendo que se refieren a la pérdida y cambio de lo antiguo por lo nuevo, es decir, un
proceso de innovacion. Esta destruccion creativa es la que lleva a los cambios de paradigma tecno
economicos.

Pérez (1999) sefiala que un cambio de paradigma implica no solo aprender nuevas técnicas
y adaptarse a nuevas metodologias, sino también un proceso de desaprendizaje que puede ser
desafiante y hasta doloroso. En el contexto de la UNLaM, durante la pandemia, los docentes que
habian construido su experiencia en aulas presenciales se enfrentaron a una rapida transicién hacia
la ensefianza virtual. Este cambio implicé dejar atrds métodos probados y que consideraban
efectivos, estrategias pedagdgicas consolidadas y la familiaridad de la interaccidn presencial para
adentrarse en un entorno digital completamente nuevo. Como sefiala Pérez, el cambio los convirtio
temporalmente en “expertos devenidos en novatos”, obligandolos a aceptar la obsolescencia de
muchas de sus rutinas y practicas anteriores.

Como equipo de acompafiamiento, comprendimos que para nuestros docentes, el proceso
fue méas que una simple adquisicién de habilidades digitales; represent6 la necesidad de redefinir
su rol y su enfoque educativo, abandonar patrones de ensefianza profundamente arraigados, y
adoptar nuevas formas de interaccién y evaluacién en el aula virtual. Fue un reto que no solo afectd
su dominio técnico, sino que también les exigié una transformacion personal y profesional,
replanteando su identidad docente en un entorno diferente y lleno de incertidumbre.

Dejar atrés ese rol catedratico donde se exponen clases magistrales frente a un publico
conformado por estudiantes en silencio que pasivamente escuchan al docente, pero donde la
interaccion generalmente resulta casi nula. Este enfoque, habitual en el aula presencial para
transmitir conocimientos de forma estructurada, resulté insuficiente en el entorno virtual, donde la
distancia fisica demanda un enfoque mucho mas participativo y dinamico.

En este sentido, Maggio (2018) destaca que los docentes que priorizan la interaccion con
sus estudiantes entienden la importancia del didlogo en el aprendizaje. En el ambito virtual,
fomentar esta comunicacion bidireccional es clave para mantener el compromiso y la comprension
de los estudiantes. Asi, el cambio de paradigma implicé para los docentes no solo el desarrollo de

habilidades técnicas, sino también una adaptacion profunda en su enfoque pedagdgico,
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promoviendo el didlogo y la participacion activa como elementos centrales de la educacion a
distancia.

En cuanto a las caracteristicas, en EaD, el rol docente es considerado “distribuido”, es
decir, que como indica De Majo (2005), es ejercido por varias personas y medios. En el papel del
rol docente no solo intervienen personas, sino que también aparecen actores como el campus
virtual o plataforma educativa que juega un papel mas determinante que los usuales medios y
recursos didacticos de las clases presenciales.

El rol docente en la actualidad se ha visto enriquecido por la incorporacion de elementos
tecnoldgicos como el campus virtual, los cuales han trascendido la funcién tradicional de los
recursos didacticos en la modalidad presencial.

Dado este ejercicio distribuido, el trabajo en equipo adquiere total protagonismo no sélo
para la preparacion sino para el dictado de los cursos. La conformacion y coordinacion de estos
equipos es un punto clave en la gestiéon de la EaD y para integrarlos, sus miembros deben estar
dispuestos a resignar individualismos y a funcionar por medio de negociaciones y acuerdos en pos
de las metas comunes. Sobre este aspecto, Coicaud (2019) resalta que el trabajo en equipos
docentes resulta fundamental en las propuestas mediadas por TIC, siendo indispensable la division
de roles.

Siguiendo con el concepto de distribuido, Bolivar (2011) aporta que uno de los rasgos
asociados al aprendizaje 2.0 es el de distribuido donde: "En el aprendizaje 2.0 la transferencia de
conocimiento no es jerarquica ni unidireccional. No existen roles definidos de aprendiz y maestro.
En este tipo de aprendizaje, cada persona puede jugar indistintamente los roles anteriores en
funcion del momento y de las circunstancias concretas.”

Una de las caracteristicas mas importantes de la ensefianza en entornos virtuales es la
exposicion constante a la que estan sometidos los actores en el campus virtual. En el caso de los
docentes, esto puede afectar la manera en que se percibe su poder y autoridad en el aula (De la
Serna y Vain, 2008). En esta modalidad, cada interaccion, tanto escrita como verbal, queda
registrada, lo que proporciona un registro detallado y permanente del proceso educativo. Esta
visibilidad trae beneficios importantes para docentes y estudiantes. Por un lado, permite a los
estudiantes revisar y repasar el material y los intercambios, tantas veces como lo necesiten, lo que
facilita su proceso de aprendizaje. Por otro lado, también permite a los docentes reflexionar sobre
sus propias practicas, identificar areas de mejoray ajustar su enfoque en funcion de las necesidades

de sus estudiantes. Podria decirse que esta exposicion promueve una cultura de transparencia y
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mejora continua, genera cambios en el poder del docente, que deja de ser una autoridad
incuestionable, para redefinir su rol como un facilitador en constante adaptacion.

Garcia Aretio (2007) también se refiere a este aspecto con el concepto de “Permanencia”
y dice que una de las causas del avance a gran ritmo de las propuestas educativas a distancia es
“porque la informacion no es fugaz como la de la clase presencial, la emision de radio o television;
el documento textual o audiovisual esta esperando siempre el momento adecuado para el acceso
de cada cual; quedan registrados todos los documentos e intervenciones como residentes en el sitio
Web y ello posibilita las analiticas de aprendizaje”. Favorece al presentismo de estudiantes y de
profesores, salvo casos extremos. Siempre se puede volver al campus virtual para encontrar el
material y los intercambios.

Dado lo expuesto, es totalmente esperable que el rol docente presente transformaciones en
la sociedad del conocimiento, en la educacion mediada por TIC, desde el punto de vista
pedagdgico. Al referirse a esta cuestion, sefialan Cebrian de la Serna 'y Vain (2008) que el cambio
fundamental en EaD se relaciona con la mayor independencia del estudiante para gestionar su
aprendizaje con la flexibilidad de la asincronia, que causaria una disminucion en la funcion del
docente como proveedor de conocimientos. A lo largo de este trabajo se indaga criticamente si

existen otras posibilidades a tener en cuenta al introducir cambios en el aula.

YO CREO QUE SE PODRIA
APRENDER SIN TENER QUE
ODIAR LO QUE ESTUDIAMOS

FRATO02 k—’

Imagen obtenida de la Web®. Vifieta del humorista y pedagogo Franccesco Tonucci

4.2. Las experiencias docentes en asignaturas virtuales de UNLaM

Durante el periodo de pandemia y pospandemia, con el objetivo de relevar informacion, se
realizaron entrevistas a todos los docentes a cargo de las comisiones englobadas en asignaturas
virtuales del Departamento de Derecho y Ciencia Politica de la UNLaM con el fin de conocer e

identificar el impacto de la Educacion a Distancia en su rol docente.

% Fuente de la imagen: https:/i.pinimg.com/222x/ca/59/d5/ca59d5bbc545¢8d99c8509¢c82abd6eea. jpg
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Estas entrevistas permitieron analizar, interpretar y sistematizar la informacion obtenida de
informantes claves con el proposito de recuperar los aspectos individuales como asi también
organizativo - institucionales que permitan enriquecer el abordaje y ademas, producir
conocimiento al analizar las caracteristicas e incidencia de esta modalidad de ensefianza en la
carrera de abogacia del Departamento.

Del resultado de las mismas surgieron diversas coincidencias, asi como discrepancias, que
al ser analizadas detenidamente nos permiten establecer una clasificacion analitica. Asimismo, se
indaga acerca de qué otras funciones aparecen en el entorno virtual. En este sentido, se advirtieron
4 (cuatro) tipos de expresiones que los docentes comunican a partir de las coincidencias en la
observacion del rol docente, las cuales se enumeran a continuacion.

1. Adaptacion y Capacitacién: Una constante entre los docentes entrevistados surge en la

necesidad de capacitacion especifica para adaptarse al entorno virtual. Indican que la adaptacion
al entorno virtual requirié de una formacion concreta.

Al ser consultados acerca del impacto de la EaD en su rol docente, sefialan que,
previamente, fue necesario incurrir en una capacitacion. El Seminario Rol Docente en la Educacion
Superior “No presencial”: Aproximaciones a los recursos y herramientas virtuales”° ofrecido en
2021, por el Departamento de Derecho y Ciencia Politica de la UNLaM, les permitio entender y
comprender los conceptos bésicos de la EaD, como asi tambien, conocer otras herramientas que
utilizaron para poder desarrollar sus clases. Una de las docentes entrevistada de la asignatura
Economia Politica (K.A.) explica el contenido a través de graficos en ejes cartesianos y comparte
el ejemplo de la utilizacion de la pizarra digital como recurso incorporado.

Asuvez, A. G. destaca la necesidad de aprender nuevas tecnologias y técnicas pedagogicas
para poder ensefiar de manera efectiva en un entorno virtual.

Considero que este punto es el mas relevante, ya que la capacitacion continua es esencial
para desarrollar nuevas competencias y generar un impacto significativo en la formacién docente.
Aquellos que desempefian un rol especifico deben contar con ciertas habilidades. En el caso de los
profesionales, es fundamental recibir una capacitacion formal antes de asumir sus
responsabilidades.

Como base fundamental, se deben conocer las caracteristicas y posibilidades del EVA con
el cual se trabajara, donde se desarrolla la interaccion y el proceso de aprendizaje. También es el

entorno en el que se presenta la informacién y la propuesta de actividades que le permiten al

10 Este Seminario se realizd en el marco del Plan VES | (Plan de Virtualizacion de la Educacion Superior) del afio
2021, dependiente de la Secretaria de Politicas Universitarias del Ministerio de Educacién de la Nacion.
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alumnado apropiarse de los contenidos disciplinares, entonces el rol del docente virtual es de
acompafiamiento y para ello habré de realizar un seguimiento lo mas exhaustivo posible del
trayecto formativo del estudiante.

Algunos desafios a los que se enfrenta un docente virtual conlleva la responsabilidad de
producir y seleccionar material en diferentes formatos multimediales, disefiar clases que
proporcionen elementos y herramientas para el autoaprendizaje, implementar estrategias de
ensefianza que cumplan con la accion educativa y promover actividades individuales,
colaborativas y/o de cooperacion.

Barberad y Badia (2004) proponen que los docentes que imparten clases presenciales sin
experiencia previa en EVA, deberian experimentar el rol de estudiantes en modalidad virtual,
incluso si es solo por un breve periodo. A partir de mi propia experiencia, estoy de acuerdo con
esta perspectiva, ya que esta vivencia les permitiria enfrentar los mismos desafios que enfrentan
sus alumnos y reconocer las ventajas de la educacion en linea. De este modo, podrian evaluar con
mayor precision la relevancia y efectividad de este tipo de ensefianza. Siguiendo las
recomendaciones de Barberd y Badia, el Departamento impulsé una iniciativa para que los
docentes sin experiencia en EVA experimentaran el rol de estudiantes en linea. Con el objetivo de
facilitar esta experiencia, se ofrecieron capacitaciones especificas que permitieron a los docentes
familiarizarse con las plataformas y herramientas utilizadas en la modalidad virtual.

Una de las autoras preocupadas por este tema es De Majo (2005) que expresa que una de
las grandes dificultades que han enfrentado los sistemas abiertos o a distancia es el hecho de que
la mayoria de los docentes que se desempefian como asesores dentro de ellos fueron estudiantes
de sistemas tradicionales y no han recibido ninguna capacitacion ni formacion que los habilite para
desenvolverse en sistemas diferentes; por lo tanto, no comprenden su significado, su filosofia, sus
estrategias, e incluso dificilmente creen en ellos. (p.4).

2. Desafios de la interaccion: Con respecto a este punto, varios docentes mencionan que la

interaccion con los estudiantes les resulta compleja en un entorno virtual. Desde sus perspectivas,
la falta de contacto visual y de sefiales no verbales dificulta la ensefianza.

D. B. menciona la dificultad de crear una comunidad académica en la virtualidad
comparado con la presencialidad. De forma textual expresa que “es distinto cuando es totalmente
virtual, ciento por ciento a distancia, que cuando es mixta. Cuando es mixta, la clase presencial,
ya produce un acercamiento, una afinidad porque yo considero central crear una mini comunidad
académica en ese espacio que es el aula. En la virtualidad es mucho mas dificil. Hay una distancia,

por lo menos todavia no la pude acortar, y le ponemos esfuerzo, pero es diferente, es distinto”.
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El docente C. V. destaca que una de las pérdidas mas significativas en la ensefianza virtual
es la falta de relaciones humanas y de networking!! que se da naturalmente en la presencialidad.
Siguiendo el tema de relaciones humanas, los docentes E. M. y L. B. también mencionan que la
interaccion humana y el ambiente universitario son esenciales para el aprendizaje y la formacion
integral de los estudiantes, algo que se pierde en la virtualidad. Veremos en proximos apartados
alternativas para dar respuesta a estas necesidades.

En este punto Maggio (2012) profundiza en como las tecnologias pueden facilitar el
aprendizaje colaborativo y la construccion de comunidades académicas, destacando la importancia
de la interaccién y el vinculo entre los estudiantes y los docentes. Siguiendo a Scolari (2013), se
destaca que la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos en un entorno ladico y
competitivo junto a sus comparieros permite a los estudiantes comprobar, de forma entretenida,
sus nuevas competencias profesionales. Este enfoque facilita una comprension profunda y practica

de las materias teodricas que han explorado a través de su propia experiencia.

3. Ventajas del entorno virtual: En este punto, hay coincidencias respecto de la distincion
de ciertas ventajas en términos de accesibilidad y ahorro de tiempo que el entorno virtual ofrece
tanto a estudiantes como a docentes.

Los docentes M. P. y L. B. reconocen que la virtualidad permite una flexibilidad que puede
ser ventajosa en ciertas circunstancias, como en el caso de la distancia. La virtualidad permite que
personas de diferentes lugares geograficos, con horarios laborales o personales complicados,
puedan acceder a la educacion. Asimismo, es flexible en cuanto permite adaptar los horarios y los
espacios de estudio a las necesidades individuales de cada estudiante.

4. Frialdad de la virtualidad: Los docentes A. L., L. B. y A. G. coinciden en que la

ensefianza virtual puede ser fria y distante en comparacion con la ensefianza presencial.
Personalmente, he experimentado la ensefianza tanto presencial como a distancia. Comprendo sus
posturas en cuanto a que la ensefianza virtual puede presentar ciertos desafios en términos de
interaccion y conexion. La modalidad virtual ofrece numerosas ventajas, pero es innegable que la
falta de contacto fisico y la dificultad para leer el lenguaje corporal de los estudiantes pueden
generar una sensacién de distancia para aquellos docentes que comienzan a transitar esta
modalidad.

M. M. también destaca la barrera fisica y la falta de retroalimentacion instantdnea como

desafios en la ensefianza virtual. En relacion con este tema, me remito a lo que expresa Lerner

11 En término networking proviene del inglés y se traduce como “trabajar la red de contactos”
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(1996) sobre la importancia de otorgar a los alumnos la responsabilidad de tomar decisiones en su
aprendizaje. Lerner sostiene que cuando el docente adopta una postura neutral y no impone sus
opiniones, los estudiantes se ven motivados a defender sus propias ideas y estrategias. Por ejemplo,
algo que se da con frecuencia en la carrera de Abogacia, si un profesor no interrumpe una discusion
sobre un tema controvertido, los alumnos pueden sentirse més libres para argumentar a favor o en
contra de diferentes perspectivas, lo que enriquece el didlogo y fomenta un aprendizaje mas
profundo. Esto demuestra que la neutralidad del docente no implica inaccidn, sino que facilita un
espacio en el que los estudiantes pueden profundizar en sus argumentos y avanzar en su
comprension del tema.

Entre los mismos entrevistados surgieron diversas discrepancias agrupadas en 3 (tres)
expresiones:

1. Preferencias personales: La mayoria demuestra una actitud positiva hacia la educacion

a distancia y la modalidad hibrida, encontrando ventajas en su implementacion, mientras que L.
B. y E. M. inclinan su preferencia hacia la ensefianza presencial y sienten que la educacion virtual
no resulta efectiva. Como equipo discrepamos con esta postura e intentamos ofrecer una
experiencia durante las capacitaciones que los ayude a cambiar esa mirada. Comprendemos que la
modalidad virtual ofrece innumerables oportunidades para mejorar la calidad educativa. Esta
forma de ensefianza permite implementar innovaciones y propuestas colaborativas que enriquecen
tanto el aprendizaje de los estudiantes como la practica docente. Ademas, el trabajo en equipo bajo
un liderazgo soélido garantiza una comunicacion eficaz entre los docentes y las unidades
académicas, fortaleciendo el proceso educativo.

Como sefial6 Garcia Aretio (1998), la clave para la calidad radica en la eficacia o
efectividad. El afirma que “la falta de consenso para fijar las metas educativas, o la ambigiiedad
de estas, suele ser el principal escollo de este criterio. Se pueden haber obtenido unos resultados
no necesariamente malos y, sin embargo, al no corresponderse con los objetivos y metas deseados
y esperados, fallar la eficacia de la institucion”. En este sentido, mientras los objetivos estén claros
y alineados, la educacion virtual puede alcanzar los resultados esperados, siendo tan eficaz como
la presencialidad, no pasa por la modalidad.

2. Impacto en la ensefianza: Los docentes mencionan la necesidad de capacitacion técnica

especifica como un impacto significativo en su rol docente. Asimismo, G. B. y G. G. agregan que
la virtualidad requiere de una mayor planificacion y concentracion, ademas de una diversificacion

de roles, que no consideran necesaria en la ensefianza presencial.
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Me detengo en lo planteado acerca de la planificacion. Es muy cierto que conlleva una
adaptacion, concentracion y labor por parte de los docentes. No se trata meramente de realizar
ajustes a la planificacion de ensefianza presencial para llevarla a una planificacion de ensefianza a
distancia. Coicaud (2019) sostiene que no se debe forzar la ensefianza a la plataforma, y que es
preciso, por consiguiente, tomar decisiones lo mas informadas posibles en la seleccion de
herramientas tecnoldgicas. Estas cuestiones sirven como advertencia. La tecnologia no es neutra,
trae consigo opciones de disefio. Dicho esto, planificar es pensar no solo el recurso tecnolégico
(la plataforma) sino el “sentido de la practica docente” en estos territorios.

Ademéas de mencionar la planificacion, es importante referir a la programacion,
entendiendo que ambos conceptos no son solo un requisito a cumplir sino que pueden convertirse
en instrumentos clave para el docente. Feldman y Palamidessi (2001), indican que la programacion
tiene como objetivo ofrecer una planificacion sistematica del proceso, desempefiando cuatro
funciones clave: reducir la incertidumbre; organizar y estructurar el material didactico, definiendo
las secuencias esenciales y las actividades prioritarias; preparar cognitivamente para las posibles
eventualidades durante la clase; y, finalmente, orientar las interacciones, estableciendo el marco y
las reglas generales que guian el desarrollo de la clase. Cada cuatrimestre, el docente enfrenta el
desafio de revisar la programacion y ajustar los contenidos, los ejemplos o las actividades, para
que sean relevantes y actuales. Esto implica integrar material novedoso que despierte el interés de
los estudiantes, siempre asegurandose de que se cumplan los objetivos del curso. Aunque esta tarea
puede ser complicada, el esfuerzo resulta gratificante.

3. Tecnologia y herramientas: Se menciona la importancia de las herramientas tecnoldgicas

y las herramientas y recursos tecnoldgicos como son Ms Teams, Educaplay, y Canva en su
ensefianza. D. B. menciona especificamente la plataforma MleL!? como una herramienta que se
ha vuelto esencial en su ensefianza.

Del andlisis del conjunto de datos e informacion relevados, y teniendo en cuenta el foco de
estudio respecto del rol docente en educacion a distancia se observa que, en lineas generales, los
docentes comparten la percepcion de que la ensefianza virtual presenta tanto desafios como
ventajas. Desde un marco comparativo tomando en consideracion las experiencias y perspectivas

de los docentes, la necesidad de capacitacion, los desafios en la interaccion y la frialdad del entorno

12 MleL (Materias Interactivas en Linea) es una plataforma web de ensefianza y aprendizaje en linea, desarrollada
integramente por personal docente de la UNLaM. La misma fue puesta en funcionamiento durante el ciclo lectivo
2001, como resultado de un proyecto de investigacion.
A través de ella se imparten asignaturas de grado, posgrado, seminarios, cursos abiertos a la comunidad y de
perfeccionamiento docente, en modalidad semi-presencial o como complemento a la modalidad presencial.
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virtual son temas recurrentes. Sin embargo, las opiniones varian en cuanto a las preferencias
personales y la percepcion de la efectividad de la ensefianza virtual frente a la presencial.

En este contexto, a partir de las voces de los docentes de UNLaM, vemos plasmado en la
experiencia lo que se menciond anteriormente, en palabras de Carlota Pérez (1999): asistimos al
cambio de paradigma, que mientras facilita un proceso de aprendizaje de nuevas técnicas y
métodos, requiere la adaptacion a nuevas maneras de hacer, conlleva un dificil proceso de
desaprendizaje. Este cambio requiere dejar atras las formas de trabajo que han sido exitosas hasta
ahora, renunciar a gran parte de la experiencia acumulada y aceptar lo desconocido. Como equipo,
nos preguntamos entonces ¢Como acompafiar a los expertos que se convierten en novatos, y
mostrar respetuosamente la obsolescencia de las viejas rutinas?

A partir de las entrevistas se evidencia lo presentado por Castells (2001). Para transitar
dentro de la sociedad del conocimiento se requieren sistematicos esfuerzos en la creacion de
capacidades e infraestructuras que permitan acompafiar el desarrollo tecnoldgico. Si los
ciudadanos, docentes, estudiantes, etc no pueden acceder a los bienes basicos de esta nueva
sociedad (las computadoras e Internet), si no tienen la capacidad de operar con ellas (alfabetizacion
digital) y si su implementacion no conduce a mejorar la eficiencia y eficacia de las organizaciones
(tanto empresas como instituciones educativas, en sentido amplio) o a los gobiernos a escuchar las
demandas de los ciudadanos (e-democracias), entonces el transito a la sociedad del conocimiento
conduce a la reproduccion de los patrones de desigualdad, exclusion y pobreza, que incluso se
acenttan. En consecuencia, podemos afirmar que las TIC constituyen tanto herramientas como

objetos de politica para el desarrollo.

5. Nivel 2: Exploracién de experiencias de aprendizaje en tiempos de
pandemia

5.1. Formacion docente para la virtualidad en el DDCP

Desde el inicio de las actividades bajo esta modalidad, la Secretaria Académica central
habia comenzado a capacitar e instruir a la totalidad del cuerpo docente de la Universidad en el
uso de la Plataforma MleL. De este modo las clases comenzaron a ser dictadas bajo un formato
similar al virtual. Asimismo, desde el Departamento de Derecho y Ciencia Politica se brindd
acompafiamiento y soporte técnico pedagdgico, como medida paliativa de la acelerada puesta en

marcha de la educacion mediada por la tecnologia.
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5.1.1. Seminario “Rol docente en la Educacion superior “no presencial”: aproximaciones a
los recursos y herramientas virtuales”

En el marco de la situacion de emergencia sanitaria, con su correlato de no presencia fisica
en las instituciones universitarias, lo cual ha significado un conjunto de adecuaciones y
modificaciones en las précticas habituales de las Instituciones Universitarias, la Secretaria de
Politicas Universitarias lanzg, bajo la RESOL-2020-122-APN-SECPU#ME, el Plan VES (Plan de
Virtualizacion de la Educacion Superior) periodo 2020-2021.

El mencionado Plan VES tuvo como objetivos fortalecer las instancias de ensefianza virtual
mediante la capacitacion de los docentes, orientada a mejorar las capacidades tecnoldgicas y
didacticas para el dictado y la evaluacion de las asignaturas; fortalecer las instituciones con el
software y el hardware necesario para dar respuesta a las adecuaciones requeridas en la
virtualizacion de la ensefianza y contribuir con la mejora de la conectividad de docentes y alumnos
en todo el pais, asi como asegurar la continuidad de las actividades de extensién e investigacion
que debian sostenerse por su naturaleza esencial teniendo en cuenta el impacto que provocaria su
interrupcién, en el marco de condiciones de bioseguridad acorde a los protocolos vigentes
entonces.

En esta primera instancia, el Departamento lanz6 el Seminario “Rol docente en la
Educacion superior “no presencial”: aproximaciones a los recursos y herramientas virtuales”
dictado por las integrantes del Equipo de Acompafiamiento Técnico y Pedagdgico del
Departamento de Derecho y Ciencia Politica y pensado para brindar herramientas a nuestro plantel
docente en la “educacion no presencial” basada en los lineamientos que ofrece la Educacion a
Distancia.

La intenciédn fue facilitar un espacio de encuentro para ofrecer e intercambiar recursos y
herramientas virtuales a partir de la puesta en comun de experiencias y contenidos teéricos. Todo
ello, favoreciendo la reflexion sobre la Educacion a Distancia anclada en la particularidad de las
carreras del Departamento y de la UNLaM. En consecuencia y atendiendo las consultas,
inquietudes, requerimientos y dudas que nos fueron suministrando los docentes durante ese
periodo, hemos adquirido los conocimientos necesarios en pos de la mejora continua a fin de
transmitirles las respuestas adecuadas y aprendizajes obtenidos.

Como objetivos principales se persiguié el de brindar una capacitacion a los docentes del
Departamento de Derecho y Ciencia Politica para ejercer su funcion en los roles de contenidistas,
tutores y evaluadores en la Educacion a Distancia mediada por las TIC en educacién superior. Es
importante sefialar que, para el adecuado cumplimiento de esta actividad, el Equipo ha recibido

capacitacion mediante el “Diplomado en Rol Docente en la Educaciéon Superior a Distancia”,
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impartido por la Facultad Regional Buenos Aires de la Universidad Tecnoldgica Nacional. Esta
formacion facilito la adquisicion de conocimientos tanto académicos como técnicos, centrados en
el uso de nuevas tecnologias, con un enfoque en el rol docente frente a las innovaciones en las
modalidades de ensefianza en la Educacion Superior a Distancia.

En consecuencia, se constituyd el equipo de acompafiamiento técnico y pedagdgico,
utilizando la plataforma MS Teams, dirigido a los docentes de esta Unidad Académica. Este equipo
permitio aplicar los conocimientos adquiridos, ajustandolos a las necesidades especificas del
cuerpo docente que se desempefia en el Departamento.

Del mismo modo, se llevé a cabo la planificacion de un programa integral de capacitacion
para docentes, orientado a fortalecer sus competencias en la ensefianza en entornos de educacion
superior a distancia, con el objetivo de mejorar la calidad educativa y la adaptacion a los nuevos

desafios tecnoldgicos.

6. Nivel 3: Desafios de la implementacion en Derecho

6.1. Capacitacion abordada a través de Seminarios especificos

Esta segunda propuesta se enmarca dentro del Plan VES Il (RESOL-2021-72 -APN-
SECPU#ME). Luego del Seminario introductorio dictado en el Plan VES 1, se propone la oferta
de Seminarios especificos desde el Departamento conformado por cuatro encuentros direccionados
a resolver inquietudes concretas de los docentes previo al comienzo del segundo cuatrimestre
2022.

Con los objetivos de profundizar los contenidos introductorios a la educacion en EVA
dictados en el Seminario antes mencionado, atender los requerimientos de capacitacion de los
docentes y fortalecer conocimientos de los docentes referentes a tematicas especificas sobre
educacion a distancia, desde la practica en la virtualidad.

Los seminarios se organizaron de la siguiente manera:

e Seminario 1: “Planificacion del curso en el campus virtual” enfocado en la planificacion
del curso en el campus virtual aprovechando las potencialidades de la herramienta
Autoguia de MleL. También se repasaron los distintos tipos de foros y herramientas
comunicacionales, todo desde la practica especifica de las carreras del Departamento.

e Seminario 2 y 3 “Herramientas para la aplicacion de Recursos Digitales”, se hizo hincapié
en las herramientas para la aplicacion de recursos digitales tanto en la teoria como en la
practica. Mas especificamente, se pudieron observar los diferentes usos desde la practica

con ejemplos concretos de aplicaciones tales como Mindomo, Padlet, Mentimeter,
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Genially, Kahoot!, entre otros. En este sentido, de acuerdo a la necesidad concreta que nos
acercaron los docentes, se observaron las herramientas y recursos méas idéneos para
resolverla.

e Seminario 4 “Evaluacion y autoevaluacion del curso y del docente”. Se repasaron los tipos
de evaluacidn de los estudiantes y las formas de aplicacion a lo largo de la cursada como
asi también la autoevaluacion de los docentes mediante evaluaciones de desempefio.
Respondiendo a la evaluacion del impacto de esta actividad, luego de la experiencia y

transicion de la ensefianza en modalidad “no presencial” a la modalidad a distancia, y con la oferta
del primer cuatrimestre 2022 con asignaturas con componente virtual, se reelabor6 el formulario
de programa de contenidos de asignatura, con las modificaciones que solicita la Resolucion HCS
de la UNLaM N° 13/22. Este nuevo programa de asignatura fue aprobado en el mes de marzo de
2022 en el Consejo Departamental del Departamento de Derecho y Ciencia Politica de la UNLaM.

Este aspecto es relevante porque ademas de atender a las modificaciones de la Resolucion
mencionada, se incorporé un Plan de Trabajo a modo de cronograma del cuatrimestre donde cada
catedra debe indicar, entre otras cuestiones, tanto los contenidos como la practica (disciplinar o
profesional) que se dictara en cada clase. Este Plan de Trabajo tiene una doble funcion: ser guia
del docente de cada curso ya que se indica el contenido de cada clase, y ser guia también del
estudiante quien sabe de forma previa el desarrollo de cada clase. Esto presentd ciertas dificultades
de confeccion entre los docentes. Si bien la elaboracion del Plan de Trabajo requirié un esfuerzo
inicial, consideramos que los beneficios en términos de organizacién y claridad superaron
ampliamente las dificultades. Como equipo consideramos acertada la decision de incorporar el
Plan de Trabajo al Programa ya que, durante el cursado de los seminarios de EDEV, nos resultd
de gran utilidad a la hora de establecer una planificacion. Es decir, resulté ser una herramienta
muy Util en el sentido de anticipar los contenidos y actividades de cada clase.

En consecuencia, se hicieron encuentros presenciales para hacer las devoluciones de esta
entrega donde cada catedra se comprometié a rehacer el programa con el Plan de Trabajo antes del
inicio del segundo cuatrimestre, atendiendo a las consideraciones del Departamento y luego de
cursar los 4 seminarios del Plan VES Il. Con todo lo mencionado, los nuevos programas
presentados con sus planes de trabajo resultaron en mejoras sustanciales, y fueron por lo tanto
incorporados a la plataforma virtual MleL y puesto a disposicion de los estudiantes. En este
sentido, el impacto directo, se observo en tres aspectos: en los planes de trabajo mismos, los cuales
mejoraron en su confeccion puliendo los errores; en los docentes, quienes a fin de completarlo

hicieron un repaso de todo el cuatrimestre y repensaron su asignatura adaptandola a los entornos
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virtuales; y por altimo en los estudiantes, quienes disponen de una guia para cursar de forma mas
ordenada el cuatrimestre.

De lo anterior, se desprende otro de los impactos significativos: la elaboracién de los planes
de trabajo ha llevado a una notable mejora en el uso de recursos y herramientas digitales dentro de
los contextos disciplinares y profesionales. Este avance no solo se refleja en una mayor efectividad
en la ensefianza y el aprendizaje, sino que también permite a los docentes y estudiantes integrar de
manera mas fluida las tecnologias en su préactica cotidiana. En el curso, se ha abordado
exhaustivamente este tema, proporcionando a los participantes estrategias concretas para
seleccionar y aplicar estas herramientas de manera efectiva. Como resultado, se ha observado un
incremento en la capacidad de los estudiantes para interactuar con el contenido de forma mas
dinamicay colaborativa, asi como un fortalecimiento de su preparacién para enfrentar los desafios

del mundo laboral actual, donde el dominio digital es crucial.

6.2. Ciclo de Charlas a docentes sobre Educacion a Distancia

Con los objetivos de capacitar a los docentes en el uso y aprovechamiento de nuevas
herramientas como recursos pedagdgicos y de construccién metodolégica, como asi también, de
instruir a los docentes en la utilizacion de plataformas virtuales y herramientas de programacion,
se planifico en el afio 2023 como actividad de capacitacion en el marco del Plan VES 11l (RESOL-
2022-350-APN-SECPU#ME), el “Ciclo de Charlas a docentes sobre Educacion a distancia”.

De forma previa a la capacitacion, se realizaron varios relevamientos a fin de poder conocer
formalmente las necesidades de formacion docente. Por un lado, se hicieron entrevistas a docentes
que integran asignaturas con componente virtual, lo cual arrojé no sélo un panorama de la situacion
sino también datos cualitativos de las necesidades mencionadas. Por otro lado, se encuest6 a todo
el plantel docente abocado a esas asignaturas lo cual nos brindé datos cuantitativos especificos®?,

Asimismo, en el Plan VES | y el Plan VES II, se realizaron capacitaciones introductorias
de las implicancias de la Educacion a Distancia en la Educacion Superior haciendo hincapié en la
formacion de ciencias juridicas de acuerdo a la carrera dictada por el DDCP. Habiendo transcurrido
un afio de la dltima instancia formativa, y teniendo en cuenta la proxima acreditacion de SIED
UNLaM por parte de CONEAU, este ciclo de charlas fue pensado atendiendo a las necesidades
propias de ese momento de nuestros docentes, quienes ya habian transitado dos afios de experiencia
en asignaturas con componente virtual y se habian podido apropiar de los contenidos, aplicandolos

en sus clases.

13 Anexo 3 Relevamiento a docentes de asignaturas con componente virtual
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La capacitacion fue realizada en el marco del Plan VES Il (Plan de Virtualizacion de la
Educacion Superior) del Ministerio de Educacion de la Nacion.

En cuanto al contenido propiamente dicho, se penso en la incorporacion de docentes
externos a la UNLaM que fueran especialistas en las areas tematicas requeridas y que puedan dar
cuenta no solo de los contenidos a abordar, sino también de las experiencias formativas en otras
Casas de Altos Estudios. En este caso se convocaron a las docentes Susana Regina Lopez, Doctora
en Formacion del Profesorado y Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (Universidad
Nacional del Litoral), Paula Inés Florez, Especialista en Docencia en Entornos Virtuales con
orientacion en Educacion Superior (Universidad Nacional de Quilmes), Ana Espafa, Magister en
Didécticas Especificas (Universidad Nacional del Litoral) y Hernan Mavrommatis, Master en
Gestion de Servicios Tecnoldgicos y Telecomunicaciones (Universidad de San Andrés) y docente
de la UNLaM.

Es importante destacar que con los perfiles mencionados, el equipo de Educacién a
Distancia y los docentes internos y externos, abarcamos la totalidad de los Departamentos
académicos presentes en la Universidad, lo cual nos permiti¢ la apertura de la inscripcion del ciclo
de charlas a todos los planteles docentes de las Unidades Académicas de la UNLaM, con la
seguridad de poder brindar asesoramiento especifico para cada disciplinay promover que distintos
campos de conocimiento compartieran instancias de formacion, vieran modos de hacer de otras
ciencias, se pudieran tomar nuevas preguntas y otros ejemplos para resolucién de las labores
cotidianas en las aulas virtuales.

Al integrar los perfiles mencionados, que son transversales tanto en formacion como en
procedencias, y con el apoyo del equipo de Educacion a Distancia, se planificd, organizé y
desarroll6 el ciclo de charlas de manera coherente. Cada clase se disefi6 para estar relacionada con
la anterior, lo que permitio establecer un guion claro de trabajo y asegurar una progresion logica
en el aprendizaje.

El equipo de Educacion a Distancia junto a los docentes tutores internos fueron los
encargados de la gestion previa, que incluyé tareas de planificacion, disefio, convocatoria de
expositores, armado del flyer, difusion de la actividad a todas las unidades académicas,
seguimiento del Ciclo en cuanto a asistencia, control y monitoreo de las clases sincrénicas, disefio
y tutoria de las clases asincrénicas. Asimismo, una vez finalizado el ciclo fueron los encargados
de corregir los trabajos finales y hacer las devoluciones como asi también de disefiar los

certificados de asistencia y/o aprobacién para enviarlo a cada participante.
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En cuanto al curso en si, el mismo se desarroll6 a lo largo de 7 semanas contando con 2
clases semanales: una asincrdnica a través de la plataforma MleL y una sincrénica a través de la
plataforma Ms-Teams. En cada clase asincronica se presentd la tematica a trabajar dentro de un
contexto multimedial, las actividades a realizar y el plazo para el cumplimiento de las mismas.
Asimismo, para las actividades, se exploraron las diferentes posibilidades que brinda la
herramienta foro de la Plataforma MleL.

En estas clases a su vez se hizo hincapié en la teoria procediendo a la elaboracion de
materiales didacticos digitales originales creados por los docentes internos y externos, asi como
también se puso a disposicién material bibliografico obligatorio y complementario. En cada clase
sincronica, por su parte, se tuvo como proposito lograr la interactividad proponiendo actividades
ludicas para resolver en tiempo real.

Durante el recorrido, se abordaron los siguientes temas:

e Formacion y rol docente

Enfocado en dar a conocer que las aulas virtuales disponen tanto de recursos internos,
externos que potencian las posibilidades educativas, de comunicacion y colaboracion para el
disefio de propuestas de ensefianza innovadoras. En este punto Susana Lopez (2014) presenta el
concepto de “permeabilidad” del campus virtual, en donde los profesores implementan narrativas
digitales para la ensefianza de contenidos articulando la comunicacién entre el afuera y el interior
de las aulas virtuales. Sostiene que las tecnologias digitales y las plataformas de aprendizaje en
linea ofrecen oportunidades Unicas para expandir el aula mas allad de sus fronteras fisicas,
permitiendo una interaccion dinamica entre estudiantes y contextos externos. Enfatiza la
importancia de integrar herramientas y metodologias que promuevan la construccion activa del
conocimiento. Su trabajo en el campo de la educacioén digital y la didactica en EVA, especialmente
en areas de ciencias sociales, se orienta a que los docentes desarrollen practicas pedagdgicas que
fomenten un aprendizaje contextualizado y conectado con la realidad de los estudiantes. En su
enfoque, se observa un apoyo hacia la “permeabilidad de las paredes" del aula tradicional, al
impulsar que los docentes y estudiantes exploren entornos de aprendizaje mas amplios y
significativos, donde las experiencias externas, la colaboracion y el aprendizaje auténomo
desemperian un papel clave.

En este marco, es posible encontrar en Internet recursos, aplicaciones y repositorios
digitales que favorecen tanto la utilizacion de creacion de materiales didacticos ya disefiados como

asi también crear los propios materiales con aplicaciones “vacias” para incorporar el propio
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contenido. A modo de ejemplo, facilité al plantel docente una tabla periddical* que contiene
aplicaciones y plataformas que las agrupan de acuerdo con sus diversas funcionalidades.
e Claves para el aprendizaje asincrénico

Implementacion del recurso del humor: En este caso, Hernan Mavrommatis plantea buscar
el lado gracioso o divertido de las cosas. Introduce un recurso pedagdgico novedoso al enfatizar el
uso del humor como vehiculo de aprendizaje, especialmente en el entorno asincronico. Mas alla
de simplemente hacer las clases "graciosas”, su propuesta busca aprovechar el ambiente ladico
que se genera cuando el humor se usa estratégicamente, favoreciendo asi una experiencia educativa
que invite a la accion. Mavrommatis sugiere que la incorporacion de actividades ladicas no solo
mejora la motivacion de los estudiantes, sino que también optimiza la interaccion en entornos
sincrénicos y asincronicos.

Como parte de esta innovacion, introdujo a los docentes la plataforma Canva, destacando
sus mdltiples aplicaciones: desde presentaciones, documentos, pizarras digitales y creacion de
videos, hasta el disefio creativo de un saludo de bienvenida para el inicio del cuatrimestre. Ademas,
mostré como utilizarla para presentar, por ejemplo, un plan de trabajo y editar videos que capten

el interés de los estudiantes mediante el humor.

e Habitar las pantallas con arquitecturas descentralizadas. Estrategias didacticas.

Ana Espafa invito a revisar las condiciones de las clases centrandose en la necesidad de
transformaciones que consideren nuevos tiempos y espacios en la ensefianza. Desde una
perspectiva de "arquitecturas descentralizadas," sugiere utilizar imagenes y recursos diversos para
desafiar la rigidez de estos limites. En este enfoque, el entorno fisico y el virtual se entrelazan
(Baricco, 2018), ajustandose a las innovaciones que requieren las modalidades universitarias
actuales y fomentando un aprendizaje adaptado a una realidad cada vez méas hibrida. Las
arquitecturas descentralizadas son propuestas interactivas con secuencias diversas centradas en
puntos de encuentro del grupo a partir de dialogos, consignas y participaciones interactivas que
den visibilidad y movimiento al contenido desarrollado®®. Asimismo propuso una actividad con la
consigna de armar borradores de actividades que puedan ponerse a prueba en clases propias o de

colegas que debian volcar en una pizarra colaborativa confeccionada con Jamboard?®.

14 Se puede consultar la Tabla Periodica de apps y plataformas para profesores en el siguiente enlace:
https://appsparaprofes.com/tabla/

15 En el siguiente enlace encontraran varios elementos interactivos confeccionados en la galeria de Genially: Galeria
16 Jamboard es una pizarra disefiada para la interaccion entre equipos, ésta tiene las mismas caracteristicas de una
pizarra tradicional. Pueden acceder desde el anlace: https://jamboard.google.com/

30



https://appsparaprofes.com/tabla/
https://view.genial.ly/65327bd1b77626001120b580/guide-galeria-de-materiales

Universidad T . .

Nacional Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales

de Quilmes Trabajo Final Integrador
Pamela A. Caronte

e Inteligencia Artificial como aliada en el aula. Estrategias para su implementacion

Paula Florez nos introdujo al mundo de la Inteligencia Artificial con una mirada critica,
destacando tanto las ventajas como los desafios, en cuanto a las implicaciones éticas y de
privacidad en el &mbito educativo. En esta clase se presentaron estrategias, se demostré como
utilizar herramientas como ChatGPT de manera préctica, analizando ejemplos concretos para
estimular la creatividad y fomentar el pensamiento critico en el aula.

Asimismo, presento temas relacionados con estrategias de implementacion de Inteligencia
Artificial Generativa (IAG) en el aula. Este tema resultd relativamente nuevo para nuestros
docentes que alguna vez escucharon hablar del tema, pero nunca habian investigado qué buenos
usos se le podia dar en el aula. Pero aclaremos qué es IA generativa. La Inteligencia Artificial (1A)
es, de manera simplificada, la asistencia de una maquina para procesar informacion y brindar una
respuesta, segun las indicaciones que brinda una persona. La IAG es una rama de la inteligencia
artificial que permite a través de las maquinas crear contenido original y relevante, como texto,
imagenes e incluso masica. Es capaz de aprender de grandes conjuntos de datos y generar
respuestas coherentes y creativas.

En uno de sus documentos escrito para este Ciclo de Charlas, Paula Florez expresa que las
herramientas de 1A ofrecen un nuevo nivel de elaboracion y eficiencia en el trabajo cotidiano. Con
beneficios significativos para utilizarlo con precaucion, aprovechar al maximo sus capacidades
generativas y de busqueda integradas en aquello que agilice lo més tedioso de la tarea. Como el
pizarron y la tiza, o los power points, lo importante es la generacion de contenido de valor, la
propuesta que invite a pensar, la formacion de mirada critica, la invitacion a nuestros estudiantes
a pasar a la accion.

Mas alla de cual fuera la tecnologia, a lo largo del ciclo de charlas se logré percibir que se
puede seguir la intuicion, compartir nuestra pasion por aquello que ensefiamos, mostrarle a los
estudiantes distintas aristas o voces de un tema, usando distinto tipo de lenguajes (escrito, oral,
imagen, audio, video, etc) relacionarlo con su propia realidad, invitarlos a ser protagonistas de la
clase. Se destacd y se puso a prueba la potencialidad de estrategias como el humor, los desafios,
la variedad, los juegos, conocer otro modo de hacer, poder experimentar entendiendo que el error
puede ser parte del proceso de aprendizaje, creando narrativas o incluso siendo uno de los
protagonistas de las historias con las que abordamos un tema, resolver enigmas o problemas de la
vida real, participar de la basqueda colectiva de una respuesta, compartir, dialogar, explicarle a

otro como lo comprende cada quien, argumentar, basarse en lo dicho por los autores.
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Es importante destacar que todas las capacitaciones implementadas por el equipo
cumplieron un rol muy importante en su contexto, sin embargo, el "Ciclo de Charlas a docentes
sobre Educacion a Distancia™ brind6 una base sélida para pensar en la incorporacion de nuevas
metodologias, como la ludificacion o gamificacion en las asignaturas. Durante las capacitaciones,
los docentes contaron con la oportunidad de explorar herramientas pedagogicas que facilitan la
ensefianza en EVA.

6.3. Repercusiones

Esta experiencia no solo mejoro las habilidades técnicas de los docentes, sino que también
los llevo a repensar sus estrategias didacticas, teniendo en cuenta el potencial de metodologias
activas y participativas. Esto quedé demostrado en los comentarios de varios docentes que nos han
Ilegado a la mensajeria de la Plataforma MleL. Rescato a modo de ejemplo uno de ellos que abarca
lo expresado por la mayoria de los docentes. R.N. dice “han abierto el campo a muchisimas
herramientas que puedo empezar a preparar para reforzar las clases y, sobre todo, para capturar la
atencion de los alumnos que recién ingresan”.

Logramos ofrecer a los docentes conocimiento practico, mostrar cuestiones que pudieron
aplicar directamente en sus actividades. Mas alld de la teoria, que se habia trabajado con
exhaustividad en las dos anteriores instancias de capacitacion, en esta oportunidad buscamos que
cada seminario y cada actividad proporcionen herramientas concretas y experiencias practicas que
enriquezcan la ensefianza en EVA. Asi, apuntamos a que los docentes se sientan preparados para
implementar los contenidos en sus clases con un enfoque préactico, resolviendo inquietudes
concretas y aplicando de inmediato lo aprendido en el aula virtual.

Con estos antecedentes, es fundamental avanzar hacia objetivos mas especificos que
permitan consolidar la gamificacion como una estrategia pedagogica en la educacion a distancia.
Los resultados obtenidos de las encuestas a docentes y las reflexiones surgidas durante el ciclo de
charlas sirven como puntapié para el disefio de propuestas ludicas en el aula virtual, que
promuevan la motivacion y el aprendizaje significativo. En referencia a este Gltimo concepto,
podemos destacar el enfoque de Melina Furman (2016) en cuanto a la manera de concebir la
educacion. Furman se centra en cultivar la curiosidad innata de los estudiantes y fomentar un
aprendizaje activo y significativo. El corazon de su metodologia reside en el método de indagacion,
que invita a los estudiantes a convertirse en investigadores de sus propios aprendizajes. Al plantear
preguntas y buscar respuestas, los estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento critico,

resolucion de problemas y creatividad. Enfatiza que el aprendizaje no debe ser pasivo, sino un
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proceso activo de construccién de conocimiento. Al integrar la tecnologia en el aula, fomenta la
colaboracion y el acceso a una amplia gama de recursos.

Al visualizar todo el trabajo realizado y reflexionar sobre el impacto de la gamificacion en
la educacion juridica, surgen varias cuestiones clave que merecen ser mencionadas. Una de las
primeras preguntas que se plantea es: ;Qué competencias especificas pueden desarrollarse en los
estudiantes de abogacia mediante la gamificacion? La respuesta abarca una variedad de
habilidades esenciales para su futuro profesional. Entre las competencias mas destacadas se
encuentran el pensamiento critico, necesario para analizar situaciones complejas, interpretar
normativas y formular argumentos sélidos en un contexto legal. A través de la gamificacion, los
estudiantes pueden enfrentar escenarios practicos en los que deben tomar decisiones basadas en
evidencias, ponderando distintas perspectivas y consecuencias, lo cual favorece el desarrollo de
esta habilidad. Ademas, la resolucion de problemas se ve favorecida al presentar a los estudiantes
con casos préacticos, simulaciones y dilemas juridicos que requieren de su intervencion para
encontrar soluciones apropiadas, tal como lo harian en su futura practica profesional. El trabajo en
equipo también se ve fortalecido mediante dindmicas de grupo en las que los estudiantes deben
colaborar para cumplir objetivos comunes, lo que refleja la necesidad de una cooperacion eficaz
en el ambito legal, tanto en el trabajo con colegas como con clientes.

Otro aspecto fundamental es la mecéanica de juego utilizada. Las estrategias de
gamificacion, tales como recompensas, niveles, desafios y logros, pueden ser clave para incentivar
la participacién y el compromiso de los estudiantes. Las recompensas, como puntos, insignias o
certdmenes, permiten reconocer y premiar los avances alcanzados por los estudiantes,
promoviendo un sentimiento de logro y motivacion continua. Los niveles actian como indicadores
de progreso, permitiendo a los estudiantes visualizar su avance a través de distintas etapas de
aprendizaje y estableciendo metas claras a alcanzar. Los desafios pueden ser utilizados para poner
a prueba los conocimientos adquiridos, enfrentando a los estudiantes a situaciones juridicas que
pongan en juego su capacidad de resolucion y analisis. Estas mecanicas no solo hacen que el
aprendizaje sea mas interactivo y dinamico, sino que también mantienen a los estudiantes
involucrados y enfocados en sus objetivos.

Por ultimo, una parte crucial de la gamificacién es la retroalimentacién (Anijovich y
Cappeletti, 2017) que se proporciona durante el proceso de aprendizaje. En un entorno gamificado,
la retroalimentacion no debe limitarse a una evaluacion final, sino que debe ser continua y
especifica, orientada a mejorar el rendimiento del estudiante a lo largo del proceso, sobre las areas

en las que necesita mejorar, sefialando los aciertos y, al mismo tiempo, sugiriendo como puede
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hacer ajustes. Evitando la critica, esta retroalimentacion debe ser constructiva, permitiendo a los
estudiantes reflexionar sobre sus decisiones y aprender de los errores. Ademas, la
retroalimentacion debe estar alineada con los objetivos pedagdgicos del juego, asegurando que los
estudiantes reciban informacion relevante que los motive a seguir aprendiendo y mejorando.

Veremos en profundidad este tema en el apartado especifico més adelante.

7. Game over a la desmotivacion: la gamificacion como motor de aprendizaje
en el Derecho

La gamificacién y la ludificacion han demostrado ser herramientas poderosas para
aumentar la motivacion en diversos ambitos y contextos, desde el empresarial hasta el educativo.
Ahora bien, ¢de qué hablamos cuando hacemos referencia al concepto de motivacion?

Pensando en la préactica en el aula, inicio por dar una definicidn propia, podria decir que en
general la motivacién es el combustible que enciende el motor del aprendizaje. En el contexto
educativo, la motivacion genera un ambiente de curiosidad, exploracion, participacion donde los
estudiantes se sienten inspirados a alcanzar sus metas y objetivos. Desde mi experiencia, he
observado que cuando los estudiantes estan motivados, es decir, se encuentran en ese estado
emocional de impulso, muestran una mayor predisposicion para aprender, para explorar, para
investigar y enfrentar desafios. Incluso, he visto que cuando el estudiante actta por iniciativa
propia, siguiendo su interés, adquiere capacidades y conocimientos mas sélidos que cuando su
docente le ensefia en abstracto, brindando la pregunta y la respuesta elaborada.

Segun el psicélogo aleman Lewin (1951), la motivacion en educacion se refiere al proceso
por el cual los estudiantes se comprometen y se esfuerzan para aprender y lograr sus objetivos. Por
otro lado, el autor Vygotsky (1978), agrega que la motivaciéon se refiere al proceso por el cual los
estudiantes desarrollan una comprension mas profunda de los conceptos y habilidades a través de
la interaccién social y la retroalimentacion. Mientras Deci y Ryan (2000), expresan que la
motivacion en educacion se refiere al proceso por el cual los estudiantes se comprometen y se
esfuerzan para aprender y lograr sus objetivos debido a la satisfaccion intrinseca y no a la busqueda
de recompensas externas.

Tomando el ultimo concepto de “satisfaccion intrinseca” me permito relacionarlo con lo
expresado por Furman (2021) quien expresa que la motivacion intrinseca es el motor de la
autonomia en el aprendizaje. Cuando estamos motivados intrinsecamente, somos capaces de tomar
decisiones sobre nuestro propio aprendizaje y de buscar activamente nuevos conocimientos, sin

necesidad de que otros nos impulsen. Sin temor de recibir algin castigo o esperando alguna
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recompensa. Aprender requiere atravesar esos obstaculos formados por momentos de aburrimiento
en el que se sienten esas ganas de rendirnos. Para todo esto es clave fomentar espacios de
confianza, de autonomia, generar posibilidades de experimentar distintos escenarios, roles,
habilidades en el aula.

Furman sugiere que los docentes actualicen sus métodos y adquieran herramientas
innovadoras para hacer que sus clases resulten més atractivas para los estudiantes actuales. Su
objetivo es disefiar experiencias educativas que no solo transmitan informacion, sino que también
motiven a los estudiantes a aprender de manera activa y significativa. La autora invita a reflexionar
sobre la naturaleza de los contenidos que, en muchos casos, hemos memorizado en la escuela solo
para olvidarlos con el tiempo. Desde esta perspectiva, Furman propone una transformacién en la
I6gica de ensefianza tradicional, partiendo del curriculum existente y promoviendo experiencias
de aprendizaje mas vivenciales. Aspira a que los estudiantes se involucren en el proceso de
aprendizaje de manera reflexiva, evaluando sus propias fortalezas y areas de mejora, y
desarrollando una comprensién del mundo desde su vision personal. Esta transformacion implica
un cambio respecto a la educacion enciclopédica, donde se fomenta la memorizacion sin sentido
critico, y apunta hacia un aprendizaje significativo y duradero.

Una de las cuestiones fundamentales a tener en cuenta, es replantear la practica docente
hacia una mirada fresca e innovadora. Explorar nuevas estrategias para despertar la pasion por el
aprendizaje y fomentar un conocimiento profundo y significativo. Extender el aprendizaje mas alla
del aula, conectandolo con la vida real y preparando a los estudiantes para el futuro.

Para abordar esta cuestion, con el equipo de EaD de UNLaM comenzamos con una
encuesta a los docentes de asignaturas de modalidad a distancia para tener un diagndstico a partir
de la voz de actores clave. Una de las preguntas incluidas fue ;En qué area/s considera que necesita
mayor capacitacion? De los resultados obtenidos, surge que de un total de 38 docentes, 13 de ellos
tienen la necesidad de obtener mayor capacitacion en herramientas y/o recursos digitales y 12 se

daban cuenta de que requerian conocimientos especificos sobre didactica de EaD.

7. ;En qué area/s considera que necesita mayor capacitacion? Puede marcar mas de una opcion. (0 punto) Mas detalles

® Herramientas/recursos digitales 132 |
@ Didactica de la Educacion a Distancia 12 I
@ Alfabetizacion digital .

]

|

.

L

® Comunicacion

2
1
@ Aplicaciones 3
® Todas 2

2

@® Ninguna

Imagen: resultado de la encuesta a docentes UNLaM
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Estos resultados ponen de manifiesto una necesidad apremiante de fortalecer las
competencias digitales del plantel docente, y profundizar en las caracteristicas propias de los
procesos de ensefianza y aprendizaje en un entorno mediado por TIC. La capacitacion resulta
fundamental para que los docentes comprendan la l6gica, consideren las posibilidades aun no
exploradas, ganen confianza en el uso de herramientas, lo que ayuda a mejorar la calidad en las
propuestas. Asi, luego de la formacion, los docentes podrén disefiar experiencias de aprendizaje
mas enriquecedoras, personalizadas y atractivas, que podrian mejorar los resultados académicos
de los estudiantes.

Ademas, las herramientas digitales permiten crear materiales mas interactivos y atractivos,
como son los juegos y simulaciones, tema que se aborda en este trabajo. Esto permite captar la
atencion de los estudiantes y motiva a participar activamente en su propio aprendizaje. Como
mencioné al principio, el incorporar elementos ladicos como la gamificacion y la ludificacion,
permite transformar el proceso de ensefianza en una experiencia mas atractiva y emocionante,
fomentando un mayor compromiso por parte de los estudiantes, como asi también de los docentes.
La gamificacion y la ludificacion son herramientas que sirven para aumentar la motivacion de los

estudiantes y pueden ser un complemento ideal para la capacitacion en herramientas digitales.

7.1. El juego de la educacion: Gamificacion vs Ludificacion ¢Quién gana?

Considero relevante plantear algunas preguntas: ¢Cuantas veces hemos pensado que el
juego es una pérdida de tiempo? ;Cuantas veces escuchamos a adultos decir a sus hijos “deja de
jugar y ponete a estudiar”? Hoy, incluso, reflexiono ;quién se beneficia si se toma el aprendizaje
como una obligacion aburrida, una tarea productiva que debemos cumplir, en vez de conectar con
el disfrute y el placer que podemos experimentar durante el proceso? Durante mucho tiempo,
comparti la creencia extendida de que el juego y el aprendizaje eran dos esferas separadas. Sin
embargo, a medida que profundizaba en este tema, comprendi que es una perspectiva limitada.
Gradualmente, descubri el enorme potencial educativo que subyace en el juego.

Una experiencia personal que ilustra este descubrimiento se relaciona con mi hijo de 7
afios. Hace unos meses, él me pidié descargar el juego Minecraft!’ en su tablet, motivado por el
entusiasmo de sus amigos que ya venian jugando. Esta insistencia desperté mi curiosidad: ;qué
hacia que Minecraft fuera tan atractivo para los nifios de su edad? y, sobre todo, ¢podria tener

algin valor educativo?

17 pagina oficial del juego https://www.minecraft.net/es-es
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Lo primero que hice fue abrir la tienda de aplicaciones de mi celular y buscar el juego en
cuestion. Una vez encontrado, lei toda la informacion disponible y la reforcé con la busqueda en
diferentes sitios de internet*8. Los datos arrojaron que Minecraft es un videojuego del tipo sandbox
(su traducciodn al castellano seria “caja de arena’) disponible para dispositivos, ordenadores y
consolas. La mecéanica Sandbox le otorga al jugador una libertad creativa ilimitada para construir,
destruir y explorar mundos tridimensionales.

Todos los elementos que se encuentran en Minecraft tienen forma cubica. Los bloques
representan elementos naturales, como arena, madera o hierro, que el jugador puede moldear con
herramientas y asi dar forma a casas, mundos y objetos reales. Cada jugador recolecta objetos y
los combina para asi formar estructuras tridimensionales, entornos y ecosistemas completos

fabricados desde el inicio segun surja de la creatividad del sujeto que esté jugando.

"

FRATOYs

UNA CA)A DE CAJAS

Imagen obtenida de la Web®. Vifieta del humorista y pedagogo Franccesco Tonucci

Pero, ¢Qué hace que este juego sea tan popular? Por la mecéanica sandbox, esa libertad
creativa que divierte, mientras fomenta la imaginacion y la resolucién de problemas. Al permitir
que los jugadores sean arquitectos de sus propios mundos, Minecraft se convierte en una
herramienta educativa potente, ya que despierta la curiosidad y la motivacién intrinseca. La
estructura abierta de Minecraft, sin niveles ni una historia lineal, fomenta la colaboracion entre
jugadores y la creatividad. Los mundos infinitos ofrecen un lienzo en blanco para que los nifios
construyan y exploren juntos, desarrollando habilidades sociales y de resolucion de problemas.
Las construcciones resultantes sirven como evidencia tangible del aprendizaje.

Reconociendo el potencial pedagogico de Minecraft, en el 2016 Microsoft decidio crear
una version adaptada a las necesidades educativas, lanzando Minecraft: Education Edition. Esta

8 Se  pueden  consultar: https://intef.es/observatorio_tecno/ensenar-y-aprender-jugando-con-minecraft/
https://www.eset.com/latam/blog/cultura-y-seguridad-digital/minecraft-y-su-papel-en-el-avance-de-la-educacion
19 Fuente de la imagen: https:/i.pinimg.com/564x/d2/20/0b/d2200b4ca3d2417f3f9c3d44931cb9c6.jpg
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edicion, reemplaza las clases tradicionales por experiencias de aprendizaje inmersivas. Los

estudiantes construyen su propio conocimiento al interactuar con el mundo virtual, lo que fomenta
una comprension mas profunda y duradera de los conceptos.

Dentro del uso, actividades y metodologias que pueden llevarse a cabo, se pueden
mencionar: 1) Aula invertida: esta propuesta invierte el proceso de aprendizaje tradicional,
mientras en casa, los estudiantes pueden explorar los conceptos tedricos a través de videos o
lecturas en linea, luego en clase, aplican esos conocimientos construyendo en Minecraft,
convirtiendo el aula en un laboratorio creativo. 2) Aprendizaje basado en proyectos: los estudiantes
pueden desarrollar habilidades para resolver problemas reales. Al colaborar en la construccion de
soluciones dentro del juego, aprenden a trabajar en equipo y a aplicar sus conocimientos de manera
practica. 3) Aprendizaje cooperativo: este tipo de proyectos en Minecraft son altamente
motivadores. Al trabajar hacia un objetivo comun, los estudiantes pueden experimentar un mayor
sentido de pertenencia y logro, lo que a su vez aumenta el compromiso con el aprendizaje.

Como vemos, lo que en un principio podria considerarse solo un juego o un simple
videojuego sin valor educativo puede, de hecho, convertirse en una herramienta que integra lo
ludico con lo académico, promoviendo tanto la creatividad como la resolucion de problemas.
Incluso, al integrar conceptos académicos en un entorno virtual, este juego también fomenta la
colaboracidon y el pensamiento critico. En un contexto sumamente optimista, considero que es una

ventana hacia el futuro de la educacion.

SME ENSENAS A
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Imagen obtenida de la Web®. Vifieta del humorista Franccesco Tonucci

Este resulta ser un ejemplo de otros tantos que ilustra que se puede aprender jugando. Segun
Winnicott (1993), los nifios juegan motivados por varios factores clave. Primero, el placer: juegan

porque les gusta, y en este disfrute, el adulto puede ofrecer materiales e ideas, pero sin excederse

20 Fuente de la imagen: Frato. Disponible en https://pbs.twimg.com/media/DaFRWEIUwAAfesE.jpg
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ni normativizar demasiado el juego. Otro factor es la expresion de la agresion, ya que este autor
considera positivo que en el juego los nifios expresaran sus enojos, siempre que no fueran
excesivos, ya que el juego ayuda a gestionar estos sentimientos. También es fundamental el
establecimiento de contactos sociales; el juego se convierte en un espacio donde los nifios aprenden
a compartir, cooperar y empatizar con los demas, lo que fortalece sus vinculos afectivos. A su vez,
el juego permite integrar la personalidad, ya que los nifios intentan unir sus experiencias diarias
con sus vivencias internas, contribuyendo asi a la formacion de su identidad. Finalmente, a traves
del juego, los nifios se comunican con otros de una forma intimay personal, mostrando como viven
y perciben tanto su mundo interno como el externo.

Siguiendo esta linea, en la era digital actual encontramos términos como los de
gamificacion y ludificacion que comparten al juego como base comun. El juego es una forma
natural de aprender, explorar y socializar. Al incorporar elementos del juego en diversos &mbitos,
como la educacién, se busca aprovechar su poder motivador y su capacidad para hacer que las
actividades sean més atractivas y significativas.

Aunque los términos “gamificacion” y “ludificacion” suelen utilizarse como sinénimos, es
importante destacar que presentan diferencias significativas en sus objetivos y aplicaciones,
especialmente dentro del ambito educativo. Comprender estas distinciones nos permite identificar
de manera mas precisa como los juegos pueden enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Ambos ofrecen un gran potencial para transformar la educacion a distancia en la carrera de
Abogacia, ya que al integrar elementos ludicos es posible estimular el interés, la motivacién y el

compromiso de los estudiantes.

7.2. Gamificacion

El concepto de gamificacion (del inglés gamification) se refiere a la incorporacion de
elementos y mecanicas propias de los juegos en entornos no lidicos, puede ser considerada como
una estrategia pedagdgica que utiliza elementos del juego en el disefio de materiales didacticos
con el objetivo de motivar y mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Area Moreira
(2009) sefiala que los materiales didacticos son el pilar fundamental de la ensefianza en todos los
niveles educativos. Cuando se aplica la gamificacion en los materiales didacticos, se pretende
transformar la experiencia de aprendizaje al incorporar elementos que involucren activamente a
los estudiantes, fomentar su participacion, aumentar su motivacion y mejorar su retenciéon de
conocimientos. Estos elementos pueden ser recompensas, desafios, niveles, competencias,

retroalimentacion y narrativas, entre otros.
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Desde hace mucho tiempo se han incorporado actividades ludicas en diversos aspectos de
nuestra vida, y la educacion no es sujeto de despojo de este escenario.

Tomando lo aportado por Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011), la gamificacion se
basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer
que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador. Asimismo,
Sulmont Haak (2019) sostiene que el aprendizaje basado en juegos 0 Game-Based Learning (GBL)
implica el uso de videojuegos digitales como herramientas de apoyo para el proceso de
aprendizaje, la asimilacion de conocimientos y la evaluacion. Esta metodologia innovadora va
ganando popularidad y brinda a estudiantes y profesores una experiencia educativa practica y
enriquecedora.

Dicho de manera méas simple, la gamificacion consiste en aplicar elementos propios de los
juegos (puntos, insignias, niveles, desafios, etc.) a contextos no ludicos, como es el aula. Su
objetivo es aumentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Hammer y
Lee (2011) destacan que la gamificacion es una herramienta que aporta beneficios en tres
dimensiones clave de la educacion: a) Cognitiva: mediante la exploracion activa, los jugadores
descubren reglas, se fijan metas alcanzables y reciben recompensas inmediatas, lo que fortalece su
sentido de logro; b) Emocional: los juegos generan emociones positivas y promueven una vision
del error como una oportunidad de aprendizaje, en lugar de verlo como algo intimidante o
paralizante; c) Social: el entorno de juego permite a los participantes experimentar nuevas

identidades y roles, impulsando decisiones en relacién con estas nuevas perspectivas.

7.3 Experiencias de gamificacion en el Departamento de Derecho y Ciencia Politica de
UNLaM

Enfocandose directamente al ambito juridico, aunque estas ciencias suelen emplear
métodos de ensefianza tradicionales, cada vez es mas comun ver la integracion de tecnologias y
elementos gamificados para enriquecer el aprendizaje. A partir de las capacitaciones ofrecidas por
el Equipo del DDCP de la UNLaM, los docentes se fueron animando cada vez mas a emplear las
diversas herramientas. A continuacion, desarrollaré ejemplos que pueden ser enmarcados dentro

de gamificacion:
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7.3.1. Simulacion de juicios por jurado

En el afio 2019, la UNLaM, a traves del Departamento de Derecho y Ciencia Politica, ha
dado un paso innovador al construir una Sala de Juicios propia?, un espacio que permite llevar a
cabo simulaciones y juicios reales de diversas indoles tales como laborales, civiles, comerciales,
penales de juicio oral y penales de tribunal oral. Esta iniciativa, autorizada por la Suprema Corte
de la Provincia de Buenos Aires, no solo enriquece la formacion de los futuros abogados, sino que
también fomenta la vinculacion de la Universidad con la comunidad.

Al simular juicios en un entorno universitario, se brinda a los estudiantes la oportunidad
de poner en practica los conocimientos tedricos adquiridos en el aula, desarrollando habilidades
cruciales como la oratoria, la argumentacion juridica y el manejo de las audiencias. Ademas, la
Sala de Juicios se convierte en un espacio de encuentro para estudiantes, docentes, graduados y
miembros de la comunidad, fomentando el debate y la reflexion sobre temas juridicos de
actualidad.

La realizacion de los primeros juicios civiles y comerciales fuera del &mbito judicial
tradicional representa un hito en la historia de la Universidad, demostrando su compromiso con la
excelencia académica y su capacidad para generar un impacto positivo en la sociedad. Esta
iniciativa pionera no solo beneficia a los estudiantes de la carrera de Abogacia, sino que también
contribuye a la formacion de ciudadanos mas conscientes de sus derechos y obligaciones. La Sala
de Juicios se ha convertido en un referente en la region, atrayendo a juristas, académicos y

estudiantes para participar en actividades de capacitacion y actualizacion.

Fuente: La UNLaM sera anfitriona de un nuevo debate oral con jurados

21 para conocerla pueden acceder al Facebook de UNLaM TV. Inauguraron un aula para juicios en el Departamento
de Derecho. Disponible en https://fb.watch/vMn6mewj63/ . También pueden acceder al Linkedin de la UNLaM (3)
Publicacion | LinkedIn.
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Reflexionando sobre nuevas estrategias, me detuve a pensar ¢Seria posible adaptar esta
practica de juicios simulados a un formato virtual, utilizando plataformas de videoconferencia y
herramientas de colaboracion en linea? ;Contamos con las herramientas tecnologicas que permitan
replicar la experiencia de una Sala de Juicios de manera virtual, manteniendo la calidad educativa
y la interaccion entre los participantes? La respuesta es si, sin ninguna duda.

Esnaola Horacek (2019) se refiere a “pedagogias emergentes” porque tiene caracteristicas
propias de estas practicas trasladadas desde el contexto ludico a las practicas curriculares. Y agrega
que la inclusién de juegos en la educacion promueve la motivacidn subjetiva para la apropiacion
de aprendizajes significativos produciendo una movilizacién en la inteligencia y la afectividad
hacia la resolucion de problemas précticos. La virtualizacion de la simulacion de juicios no solo
es posible, sino que también ofrece una serie de ventajas inigualables. Al trasladar esta practica a
un entorno virtual, podemos ampliar el alcance de la actividad, permitiendo la participacion de
estudiantes que por alguna razén no pueden asistir ese dia, ya sea por cuestiones laborales o alguna
causa de fuerza mayor, resaltando la flexibilidad que ofrecen las plataformas virtuales ya que nos
permiten adaptar las sesiones a las necesidades individuales de cada estudiante.

Gros Salvat (2014) expresa que el aprendizaje inmersivo se destaca en los videojuegos, ya
que brindan una experiencia envolvente que combina vivencias, toma de decisiones y analisis de
las consecuencias de manera muy prometedora. La mayoria de los juegos presentan metas claras,
tareas desafiantes y refuerzan las acciones del jugador. Todos estos elementos son importantes
para aumentar la motivacion. Asimismo, Maggio (2018) rescata el concepto de inmersién
sefialando que desde siempre la literatura nos ofrece historias que nos atrapan y nos sentimos parte.
En la actualidad esas fuerzas inmersivas fueron recreadas por diversos objetos culturales, entre
ellos los juegos en linea. La creacion de experiencias inmersivas en las practicas de la ensefianza
puede llegar a ser un modo atractivo de terminar con la desmotivacion de los estudiantes.

Para llevar a cabo esta iniciativa y desarrollar el proceso a modo de juego, podemos utilizar
las capacidades de nuestras plataformas MleL y MS Teams que ofrecen funcionalidades como
salas virtuales, permiten compartir pantalla, comunicacién escrita a través del chat y fomentar la
interaccion en tiempo real.

A continuacion desarrollaré la estructura o mecanica del juego:

- 1. Etapa de Preparacion:
En esta primera instancia se procedera a asignar los roles. Se analizaran los perfiles de

todos los estudiantes dispuestos a participar de la simulacién. Luego se les otorga un rol (juez,
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fiscal, defensor, testigo o jurado). En este caso, se le permite al estudiante seleccionar el rol en el
que se sienta mas comodo o que le interese. Esta modalidad permitira a los estudiantes sumergirse
mMAas en sus personajes, realizar interpretaciones mas realistas y aumentard su motivacion y
compromiso.

- 2. Etapa de Desarrollo:

Luego se procederd a crear los escenarios y preparar todos los materiales. Se desarrollaran
historias de fondo detalladas para cada caso, incluyendo detalles sobre los personajes, las
relaciones entre ellos y el contexto social en el que se desarrolla el caso. Esto hara que los casos
sean mas interesantes y complejos. Se utilizaran herramientas para crear evidencias digitales como
fotos. Para ello, podemos utilizar alguna herramienta de Inteligencia Artificial propuesta en el
Ciclo de Charlas, mencionado anteriormente, como puede ser Ideogram que nos permitira crear
iméagenes a partir de textos. También podemos incluir herramientas como videos o mensajes de
texto que puedan ser analizados por los estudiantes. Dentro de los escenarios, se crearan salas en
canales dentro de Ms Teams, que permitird que los estudiantes puedan interactuar entre su grupo
de trabajo, fomentando el trabajo colaborativo.

A medida que se desarrolla la simulacion, los estudiantes podran ganar puntos por su
participacion activa, la calidad de sus argumentos, la efectividad de sus interrogatorios y el trabajo
en equipo. Al finalizar, se otorgaran premios a los estudiantes que hayan acumulado méas puntos,
como “Mejor Abogado Litigador”, “Mejor Testigo”, “Mejor Juez” o “Mejor Jurado”. Ademas, se
otorgardn premios especiales por logros como ‘“Mejor Alegato de Apertura” o “Mejor
Contrainterrogatorio”. Estos puntos podran ser ganados a través de la resolucion de mini
evaluaciones que se iran efectuando a lo largo de la simulacion a través de cuestionarios
confeccionados, por ejemplo, con preguntas de multiples opciones en Genially.

También se pueden realizar desafios sorpresas, como la aparicién de un testigo inesperado
gue cambie el curso del juicio o un cambio en la evidencia, que prepara a los estudiantes en

cuestiones que son frecuentes en la actividad laboral, y otorgar puntos a la mejor resolucion.

7.3.2. Cambio de Roles o Role Play en Derecho

“Cambio de Roles” es una actividad formativa creada por el Instituto de Estudios
Estratégicos y de Relaciones Internacionales (IEERI), el Circulo de Legisladores de la Nacién
Argentina, el Honorable Senado y Diputados de la Nacion. El programa “Cambio de Roles” se
lleva a cabo en el Congreso de la Nacion orientado a compartir con la sociedad y con los jovenes

en particular, la experiencia del ambito legislativo, la formacion y capacitacion, para transformarse
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en un futuro, en protagonistas de la nueva dirigencia nacional. Se busca comprender y
experimentar la complejidad del proceso legislativo.

La metodologia se basa en una convocatoria a estudiantes interesados en participar, que es
gestionada por las universidades pablicas y privadas a través de los coordinadores de carreras
principalmente vinculadas con las Ciencias Sociales, aunque también pueden integrarse otras
disciplinas académicas. Durante dos jornadas, los participantes analizan y debaten proyectos que
se fundamentan en un anteproyecto previamente enviado, relacionado con una tematica definida
por el Congreso de la Nacidn, el Circulo de Legisladores y el IEERI. El anteproyecto recorre todas
las etapas del proceso legislativo.

Cada Universidad actiia como un “Bloque Parlamentario” dentro de la actividad. Designan
a sus autoridades de Bloque y participes en cada una de las Comisiones. En esta etapa analizan y
estudian el anteproyecto que le ha sido enviado. Formulan (al anteproyecto) con todas las
modificaciones que consideren oportunas y socializan al resto de los “Bloques Parlamentarios” las
modificaciones para su conocimiento. Los “Legisladores” en las Comisiones, a partir del
anteproyecto enviado, analizan todos los cambios presentados por cada uno de los “Bloques
Parlamentarios”. Se establecen los Despachos, que pueden ser Uinicos, de mayoria y/o minoria para
ser considerados en el Plenario.

Particularmente en el DDCP de UNLaM, se realizan encuentros de capacitacion, con la
participaciéon de alumnos, autoridades y la Coordinadora de la carrera de Abogacia, Legisladores,
asesores y personal abocado. En todo el transcurso de la actividad se realiza un seguimiento y
apoyo permanente entre la Universidad y la organizacion. Dentro de los participantes se
encuentran embajadores y diplomaticos de las misiones acreditadas en nuestro pais, autoridades
nacionales e internacionales, Presidentes de Ambas Camaras, autoridades del Honorable Congreso
de la Nacién, autoridades universitarias, emprendedores, Camaras Empresariales y gremiales,
vinculados a la tematica en cuestion, Investigadores y especialistas en el tema, Periodistas e
Invitados especiales.

El programa “Cambio de Roles” es una iniciativa que ofrece a estudiantes universitarios la
oportunidad de sumergirse en el mundo de la politica. A través de una simulacion realista del
proceso legislativo, los participantes aprenden a analizar proyectos de ley, debatir ideas, negociar
con otros “legisladores” y tomar decisiones colectivas. Este programa no solo desarrolla
habilidades técnicas, sino que también fomenta el pensamiento critico, la responsabilidad

ciudadana y el liderazgo.
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El DDCP de UNLaM ha sido participante activo en esta actividad desde el afio 2018, con
una presencia de 5 presentaciones. En cada una de ellas, aproximadamente 25 estudiantes han
tenido la oportunidad de asistir.?? La Gltima edicion se desarrollé en el mes de julio de 2024, bajo
el eje central del proyecto de ley “Plan Nacional de Emprendimientos Productivos Sustentables”,
donde las y los alumnos tuvieron que debatir en comisiones antes de votarlo en la Honorable
Cémara de Diputados de la Nacion.

El impacto fue significativo y puede evidenciarse a través del testimonio de la estudiante
Y .F. quien expresa que “Fue una de las experiencias mas enriquecedoras, no sélo por haber tenido
la oportunidad de vivir en primera persona el proceso de propuesta y tratamiento de un proyecto
de ley, sino por el intercambio interdisciplinar que supuso trabajar codo a codo con comparieras y
compafieros de otras carreras.”?® Sus palabras revelan una profunda transformacion en su
comprension de los procesos legislativos y un renovado compromiso con la participacion
ciudadana. Este acto ejemplifica como la experiencia ha enriquecido su formacion académicay la
ha inspirado a convertirse en una agente de cambio en su comunidad.

Ahorabien, ;Qué tipo de actividad ludica podria disefiarse para ejercer una practica previa,
a modo de simulacidn, y hacer mas atractiva esta propuesta? Adaptar una actividad como es el
“Cambio de roles” a un formato virtual requiere una planificacion sumamente cuidadosa. Las
plataformas seran las mismas que las que utilizamos en la simulacion de juicios (Mlel y Ms
Teams). La estructura o mecéanica del juego establecida sera:

1. Etapa de Preparacion:

En esta primera instancia se procedera a asignar los roles. Se analizaran los perfiles de
todos los estudiantes dispuestos a participar. Luego se los divide en bloques politicos y se les
otorga un rol (Legisladores, Presidentes de Camara, Secretarios o Asesores Legislativos). En este
caso, también se le permitira al estudiante seleccionar el rol en el que se sienta mas comodo o que
le interese. Al trasladar esta actividad, aparecen nuevos roles del EVA como: Moderadores de
chat: Ademas del docente a cargo del curso, este ultimo puede asignar el rol de moderador de chat
a un grupo de estudiantes para facilitar la comunicacion escrita en los foros y chats y fomentar el
trabajo en grupo o colaborativo. Técnicos de soporte: Serd un grupo de estudiantes que se
encargara de estar atentos a las sesiones virtuales y resolver cualquier problema técnico que puedan

surgir durante las mismas.

22 Comparto un video donde podran acceder a las imagenes de la actividad de este afio: Cambio de Roles 2024
23 Extraido de: Estudiantes de la UNLaM asumieron el rol de legisladoras y legisladores
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2. Etapa de Desarrollo:

Luego se procedera a la simulacién de creacién de una ley. La mision principal del
alumnado sera la creacion de una ley con todos los materiales que seran proporcionados por el
docente. Los estudiantes deberan investigar el tema, elaborar un borrador de ley, presentar el
proyecto en una sesion plenaria, y defender la propuesta ante preguntas y criticas. La base estara
plasmada en resolver misiones o desafios para mantener a los participantes motivados.

Al igual que la simulacidn antes descripta, se crearan salas en canales dentro de Ms Teams,
que permitird que los estudiantes puedan interactuar entre su grupo de trabajo, fomentando el
trabajo colaborativo.

A medida que se desarrolla la simulacion, los estudiantes podrén ganar puntos por su
participacion activa, el trabajo de investigacion, la elaboracion y participacion en los discursos, la
presentacion de propuestas solidas y el trabajo en equipo.

Al finalizar, se otorgaran premios a los estudiantes que hayan acumulado mas puntos, como
por ejemplo “Legislador destacado”, “Mejor orador” o “Experto en negociaciones”. Estos puntos
también podran ser ganados a través de la resolucion de mini evaluaciones que se iran efectuando
a lo largo de la simulacion a través de cuestionarios confeccionados, por ejemplo, con preguntas
de multiples opciones en Genially.

En este caso, también se pueden realizar desafios sorpresas, como el cambio repentino de
rol. De esta manera el docente podré corroborar si el estudiante esta atento y comprometido con la
actividad.

Para que la gamificacién en el ambito juridico logre sus objetivos de aprendizaje, es
fundamental tener en cuenta los aspectos clave descritos por Marne et al. (2012): establecer un
objetivo pedagdgico claro, utilizar simulaciones interactivas, organizar los problemas de manera
progresiva, emplear elementos multimedia que atraigan la atencion de los estudiantes y definir de
manera precisa las condiciones de uso, especificando cuando, dénde y cdmo se implementara la

herramienta.

7.4. Ludificacion

La ludificacion se refiere a la aplicacion de estrategias de juegos en espacios 0 &mbitos
cuya naturaleza no es ludica (Deterding et al., 2011). La ludificacion consiste en convertir
cualquier tarea en un juego divertido. En vez de hacer alguna actividad aburrida, la transformamos
en una experiencia emocionante y motivadora. Es decir, que se refiere a la transformacién de una

actividad no ladica en una experiencia de juego completa. En este caso, se crea un juego completo
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que puede incluir desafios, misiones, recompensas y un objetivo final para motivar a las personas
a participar en la actividad. Asi, logramos que se aprenda mejor fomentando la diversion durante
todo el proceso. La ludificacidn es un concepto mas amplio que implica tanto la incorporacion de
elementos y mecanicas de juego, como asi también la aplicacion de principios ludicos. Aqui
incluimos la creatividad, el juego y el pensamiento flexible en procesos y actividades que van méas
alla de los juegos tradicionales.

Al aplicar principios ladicos al proceso de ensefianza y aprendizaje, se busca promover la
creatividad, el trabajo en equipo, la experimentacion y la superacion de desafios con el objetivo
claro de lograr el pensamiento critico.

En la carrera de Abogacia es muy comun que los estudiantes tengan que estudiar
literalmente de memoria varios y extensos articulos de leyes o codigos parte fundamental de su
formacion. Sabemos el esfuerzo que genera presentarse a un examen parcial o final. Con el avance
de la tecnologia y la virtualidad, en lugar de simplemente leer apuntes, codigos, leyes o libros
podemos también crear un juego donde cada capitulo es un nivel que se debe superar. Un
ejemplo de esto lo vivi personalmente con mi hijo, cuando comprendi lo que implica memorizar
grandes cantidades de informacion para un examen. Una semana antes de la prueba, nos avisaron
a través de su cuaderno de comunicados que debia estudiar 10 temas de la materia Matematicas.
Entre esos contenidos, estaban las tablas de multiplicar del 1 al 5, lo cual representaba una carga
considerable de informacion para memorizar. Lo primero que hice fue intentar ayudarlo utilizando
la computadora; listé las tablas, las imprimi y se las entregué para que las estudiara. Sin embargo,
me di cuenta de que memorizarlas resultaba muy dificil para él. Al notar que necesitdbamos un
enfoque diferente, recordé que en el Ciclo de Charlas habian presentado la herramienta SUNO?,

SUNO es una herramienta de inteligencia artificial generativa que permite crear canciones
con letra'y musica personalizada a partir de una descripcion que le asignemos. Es entonces, que le
di la orden que compusiera una cancién sobre con las tablas de multiplicar, pensando que la masica
podria hacer que el aprendizaje fuera mas divertido. Y asi fue, compuse una cancion con melodia
infantil y mi hijo finalmente obtuvo una calificacion sobresaliente en su evaluacion.

Cuando ingresamos a la pagina web, en el apartado “acerca de” se describe que “Suno esta
construyendo un futuro en el que cualquiera puede hacer buena musica. Ya sea que seas un
cantante de ducha o un artista de las listas de éxitos, rompemos las barreras entre td y la cancion

que suenas hacer. No se necesita instrumento, solo imaginacion. De la mente a la musica”.

24 para conocerla pueden ingresar al siguiente enlace: https://suno.com/
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¢Es posible integrar la ludificacion en actividades en un contexto juridico? Si. Esta
actividad también es posible trasladarla al ambito juridico. Como detallé anteriormente, los
estudiantes de Abogacia se caracterizan, por ejemplo, por estudiar articulos de leyes o cddigos que
necesariamente deben saberlos de memoria. Una buena técnica es utilizar esta herramienta y
ludificar los textos mediante la musica.

SUNO es un recurso muy intuitivo, amigable y facil de usar. En cuestion de segundos
podemos escribir nuestro prompt, indicando lo que deseamos y crear pistas originales que suenan
muy realistas. La pagina permite la descarga de los temas con lo cual pueden trasladarlos a
cualquier dispositivo y escucharlo cuando y donde quieran. Les comparto un ejemplo que realice
con el articulo 14 bis de la Constitucién Nacional. La instruccion que le ordene a SUNO fue “crea
una cancion que describa el articulo 14 bis de la Constitucién Nacional Argentina” y este fue el
resultado®.

Otra actividad que puede disefiarse a través de la ludificacion, es la creacion de un juego
de mesa a través de recursos como Genially o Canva. En estos se pueden disefiar tableros de juegos
del estilo del Juego de la Oca. Para lograr el objetivo se debe llevar mediante una estructura prolija
y clara:

1. Definir el Objetivo: ¢(Qué contenidos especificos de la asignatura queremos reforzar o
abordar? ;Qué temas queremos fomentar? La argumentacion, resolucion de problemas,
trabajo en equipo, etc.

2. Seleccidén de la mecéanica de juego: Aqui debemos seleccionar el estilo de tablero de juego.
Este puede ser con dados, fichas, cartas, etc. Lo ideal es elegir un tablero que sea lo mas
tradicional posible a fin de que todos los estudiantes se sientan familiarizados. También es
conveniente que pueda adaptarse a cualquier tematica legal.

3. Disefio del contenido: En este apartado se disefiaran las preguntas. Estas pueden ser
preguntas de opciones multiples, verdadero o falso o preguntas que requieran una respuesta
mas elaborada, fomentando el analisis y la argumentacion.

4. Incorporacion de elementos que aporten valor agregado: Aqui podemos agregar diagramas
y/o imagenes para ilustrar conceptos legales complejos o para hacer las preguntas mas
atractivas. Estas imagenes pueden ser disefiadas con recursos que ofrece la Inteligencia
Artificial. Algunos de ellos pueden ser Canva IA, Hedra o ldeogram, recursos que
enriquecen el contenido visual del juego. Retomando las herramientas mencionadas en el

Ciclo de Charlas, se puede incluir

25 Les comparto la cancion elaborada en la herramienta SUNO
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Esta actividad me brinda la oportunidad de continuar explorando las ideas presentadas por
Hernan Mavrommatis en el Ciclo de Charlas. Es valorable también incorporar el elemento del
humor como recurso didactico ya que, no sélo enriquecera la experiencia, sino que también
permitird afianzar los conceptos de una manera mas memorable y hard mucho mas divertido el
proceso.

Después de este desarrollo, retomo la pregunta inicial, Gamificacion vs Ludificacion
¢Quién gana? En el debate entre gamificacion y ludificacion en la educacion juridica, parece que
ambas estrategias se encuentran en un empate, ya que tanto una como otra pueden aplicarse
eficazmente en las actividades de juego de las asignaturas de Derecho. Cada una de estas
metodologias ofrece ventajas que dependen en gran medida de los objetivos especificos de la
propuesta y del disefio pedagdgico que se quiera implementar. La complejidad de los contenidos
en esta carrera, junto con la necesidad de desarrollar habilidades criticas y analiticas, permite que
ambas opciones encuentren su lugar y se complementen con otras alternativas tradicionales en la
ensefianza de Derecho.

Ambas estrategias incrementan la motivacion en los estudiantes. Aungue la motivacion no
siempre se dirige directamente hacia el aprendizaje en si, estas herramientas crean un entorno mas
propicio para que el estudiante quiera aprender. Al incorporar elementos de juego en las
actividades académicas, la predisposicion de los estudiantes aumenta, lo cual es clave en un
contexto donde muchas veces el contenido puede parecer denso y teérico. Asimismo, permiten
avanzar en niveles progresivos de dificultad, ya que al estructurar los juegos en etapas o desafios,
los estudiantes sienten que su aprendizaje esta en evolucién constante, enfrentando retos que se
vuelven méas complejos a medida que progresan.

Ademas, tanto la gamificacion como la ludificacién ayudan a hacer las asignaturas mas
atractivas, incluso divertidas. Las clases tradicionales pueden tornarse monotonas, especialmente
en entornos virtuales donde el formato de un archivo PDF puede resultar poco estimulante. Al
aplicar dindmicas de juego, los estudiantes se ven inmersos en una experiencia de aprendizaje que
les resulta mas amena y atractiva, generando un mayor interés por los contenidos. Esta motivacién
y el contexto ladico también contribuyen a una mayor adquisicién de conocimientos, ya que los
estudiantes se involucran méas profundamente con los conceptos y los comprenden de manera mas
efectiva.

La atencion y concentracion de los estudiantes también se ven beneficiadas al estar

motivados y retados en actividades que encuentran agradables. Al participar, los estudiantes
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tienden a prestar més atencion y se concentran en la tarea con mayor intensidad, lo que resulta en
un aprendizaje mas significativo. Este ciclo virtuoso suele traducirse en una mejora del
rendimiento académico, ya que los estudiantes no solo aprenden mas, sino que lo hacen de una
forma que les resulta natural y fluida.

Por otro lado, estas metodologias fomentan el desarrollo de habilidades sociales. En
particular, las estrategias de gamificacion grupal impulsan a los estudiantes a colaborar,
comunicarse y trabajar en equipo, competencias clave en la practica del Derecho. Al mismo
tiempo, fomentan el uso de nuevas tecnologias, ya que existen herramientas y plataformas digitales
que potencian la experiencia de aprendizaje de lo mas variadas.

Otro aspecto fundamental es la mejora en el uso de la logica y la estrategia para la
resolucion de problemas. En los juegos educativos, los estudiantes enfrentan retos que deben
resolver, lo cual estimula su capacidad de razonamiento l6gico, la deduccidn y la experimentacion
mediante prueba y error. Este tipo de aprendizaje practico y experimental fortalece sus habilidades
de analisis y sintesis, competencias esenciales en la formacion juridica.

Por altimo, la gamificacion y ludificacion ofrecen la posibilidad de explorar la creatividad
y el pensamiento divergente. En actividades que exigen anticipacion o eleccion de recursos, los
estudiantes pueden ejercitar su creatividad, aprender a gestionar la incertidumbre y desarrollar una
mayor tolerancia hacia los errores y los imprevistos. En conjunto, estas estrategias presentan un
enfoque educativo que no solo facilita la adquisicion de conocimientos, sino que también
contribuye a la construccion de un proceso intelectual adaptado a los desafios contemporaneos en

el ambito de las Ciencias Juridicas.

8. Multiplayer Mode: Fomentando el trabajo en equipo y el pensamiento
critico

La implementacion de actividades grupales en un entorno virtual permite promover la
colaboracion, el aprendizaje critico y la construccién de conocimientos de manera conjunta.
Saberse parte de una comunidad de aprendizaje (Faris y Peterson, 2000) ayuda a superar la frialdad
de la mediacion tecnoldgica a la que hacian alusion los docentes de UNLaM en sus primeras
experiencias en la modalidad. En el contexto del aula virtual, las actividades en pequefios grupos
facilitan la interaccion entre los estudiantes, ya que no necesitan exponerse ante el total de la clase,
los incentiva a trabajar en equipo y a compartir experiencias. Este enfoque en primer lugar los
compromete con su propio proceso de aprendizaje, con las lecturas o revision de los contenidos

para poder participar, lo que mejora la comprensién de los temas, mientras fomenta la
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comunicacion, la empatia y la capacidad de liderazgo, habilidades interpersonales que sin dudas
seran Utiles para toda la vida.

Cuando llevamos la logica de la gamificacion al aula no se requiere crear un juego en si
mismo, sino emplear elementos de esa l6gica, como sistemas de puntuacién, recompensas y
objetivos para motivar a los estudiantes. Estos sistemas dindmicos aprovechan la motivacion
intrinseca de los participantes, quienes buscan avanzar en sus objetivos académicos guiados por
factores como el logro, la recompensa y el reconocimiento. Asi, las técnicas de gamificacion
pueden adaptarse para establecer desafios grupales donde el objetivo sea colectivo, promoviendo
tanto el espiritu de equipo como el deseo de alcanzar metas compartidas, lo que impacta en el
sentido de pertenencia y el grado de sociabilidad entre los participantes en el aula virtual.

Las dindmicas competitivas y colaborativas pueden ser introducidas a través de juegos de
preguntas y respuestas, concursos estilo trivia y actividades de tipo test que pueden realizarse en
clases sincronicas o bien brindarse como actividades asincronicas en el aula. Estas herramientas
permiten que los estudiantes pongan en préctica el conocimiento adquirido, lo cual genera un
ambiente en el que pueden ayudarse mutuamente y, al mismo tiempo, participar en una
competencia amistosa. Para facilitar el intercambio de experiencias, la creacién de un foro donde
los estudiantes puedan compartir sus logros, dudas y estrategias no solo enriquece el aprendizaje
colectivo, sino que también da lugar a contenido generado por los usuarios, promoviendo una
comunidad activa y comprometida.

En este sentido, el disefio de actividades de mdltiples jugadores se convierte en una
estrategia poderosa para integrar a los estudiantes en procesos de aprendizaje significativo.
Incluyendo la narrativa en este tipo de propuestas se afiade una capa de inmersion que motiva a
los estudiantes a comprometerse emocionalmente con los contenidos y desafios. Por ejemplo, una
actividad que promueva el pensamiento critico y el trabajo en equipo podria consistir en una
simulacion de un caso legal o un conflicto ético, donde los estudiantes deben asumir distintos roles
(jueces, abogados, testigos, etc.) y trabajar juntos para resolver el caso. La narrativa los guia a
través de una serie de pruebas, como argumentar en favor de una postura, analizar evidencias o
interrogar a testigos. Esta estructura permite que cada estudiante desarrolle habilidades de
resolucion de problemas, interpretacion critica y argumentacién, mientras contribuye al desarrollo
del proyecto comun. Asi, la gamificacion no solo fortalece el aprendizaje colaborativo, sino que
fomenta competencias esenciales para enfrentar desafios tanto en el &mbito académico como en el

profesional.
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9. Checkpoint: Evaluacion formativa y retroalimentacion en entornos ludicos

En el contexto de actividades gamificadas en la ensefianza del Derecho, resulta
fundamental entender la evaluacién como una oportunidad de aprendizaje. Desde la perspectiva
de Anijovich y Cappelletti (2017), evaluar es una parte integral de aprender, lo que convierte esta
instancia en un momento formativo mas, que va mas alla de medir resultados. Esto requiere una
comprension clara de los objetivos y habilidades que se buscan desarrollar, asi como de los logros
esperados en los estudiantes, y un didlogo entre docente y estudiante. A través de esta practica se
forma al estudiante, y también se recopila informacion util tanto para el docente como para el
propio estudiante, que permite identificar los avances y éxitos alcanzados, asi como las areas que
aun necesitan ser fortalecidas, enfocandose en el proceso y el progreso individual. Asi, la
retroalimentacion se brinda a lo largo del recorrido, lo que permite realizar ajustes y mejoras en el
proceso formativo.

Se puede considerar el uso de una tabla de clasificacion, o de rubricas con indicadores de
logro, ya que pueden convertirse en herramientas de evaluacion formativa que fomenta la
motivacion, el aprendizaje activo y la autoevaluacion, més alld de que las posiciones entre
comparfieros puedan también disparar cierto grado de competitividad, este puede ser un atractivo
mas de la experiencia si no se pone el foco solo en eso. Esta estructura, siempre que existan
criterios claros de lo que se valora, y se hagan comentarios tanto individuales como grupales,
permite a los estudiantes visualizar su progreso y desempefio en relacion con los objetivos
planteados y el de sus compafieros, convirtiéndose en una oportunidad de aprendizaje continuo.
Al incluir variedad de juegos y actividades, el docente puede adaptar los contenidos a diferentes
habilidades y objetivos, promoviendo una experiencia educativa enriquecedora y dinamica.

La evaluacion formativa, fundamentada en el enfoque constructivista, se distingue por
brindar una retroalimentacién continua y significativa, un elemento crucial para fomentar la
autorregulacion y la metacognicién. Como sugiere Furman (2021), estos comentarios son
esenciales para orientar al estudiante en la identificacion de sus errores y sus logros, asi como en
el reconocimiento de sus fortalezas y aspectos a mejorar. En un entorno gamificado, esta
retroalimentacion puede proporcionarse en momentos estrategicos de la actividad, facilitando la
reflexion, la correccion de estrategias y la oportunidad de intentarlo de nuevo. Asi se impulsa una
mentalidad de crecimiento, donde el error se convierte en una parte esencial del aprendizaje,
alejandose de la percepcion de error como una simple falla o etiqueta fija.

Ademas, los entornos virtuales combinados con estrategias gamificadas, representan una

oportunidad para una ensefianza disruptiva y enriquecedora, como sostienen Coicaud (2019) y
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Maggio (2012), en la que el estudiante mientras es evaluado se involucra en la revision de sus
aprendizajes. Como estrategias el docente puede brindar explicaciones individuales y grupales
sobre errores comunes y fortalezas encontradas, indicar un error y pedir que el estudiante que lo
corrija para poder presentar el proceso de razonamiento que ha realizado, conocer distintos modos
de resolver un caso, o incluso marcar un error y formular una pregunta que ayude a pensar al
estudiante sobre su produccion/respuesta, presentando nuevas estrategias a futuro. En este sentido,
convertir a los estudiantes en co-disefiadores de su aprendizaje, fomenta su compromiso y los
empodera en el proceso educativo.

En la carrera de Derecho, el disefio de juegos educativos implica que el docente tenga en
cuenta competencias especificas. Tal como sugieren Ruda y Altamirano (2014), el docente debe
considerar la integracion de competencias instrumentales (como la capacidad de analisis, sintesis
y resolucion de problemas), interpersonales (trabajo en equipo y razonamiento critico), sistémicas
(creatividad, liderazgo e iniciativa), ademas de competencias académicas, disciplinares y
profesionales. Al integrar estas competencias en las actividades gamificadas, se genera un
aprendizaje integral que responde a las demandas académicas y profesionales de la disciplina.

Es importante considerar que un juego educativo bien disefiado en el &mbito juridico no se
centra en encontrar soluciones correctas de manera Unica, sino en el proceso de comprension
profunda del caso, lo que es muy parecido a la experiencia laboral una vez que egresen de la
carrera. Como expresan Lépez-Rendo et al. (2021), en el Derecho es crucial que el estudiante
“comprenda, razone y desentrafie minuciosamente los problemas que el caso plantea”,
proponiendo soluciones fundamentadas en textos juridicos analizados y contrastados (p. 600).

Por lo tanto, una actividad gamificada en Derecho debe incluir desafios donde los
estudiantes deban interpretar, discutir y aplicar sus conocimientos en situaciones simuladas,
fomentando el desarrollo de competencias criticas y éticas, esenciales para su futura practica
profesional. Aqui el foco esta puesto por un lado en los conocimientos teéricos, pero también en
las cuestiones relacionadas con ensefiar a ejercer la profesion, en habilidades clave como la oratoria
juridica, la capacidad de argumentacion, el razonamiento critico, la resolucion de conflictos, la

posibilidad de ocupar distintos roles, de aprender del error, el trabajo en equipo.

10. Bonus Life: Conclusiones

En primera instancia, del analisis de este trabajo podemos concluir que la incorporacion de
elementos de gamificacion y ludificacion en las asignaturas de la carrera de Abogacia,
particularmente en el contexto de la Educacion a Distancia, representa una oportunidad inigualable
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para transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Al disefiar actividades ludicas que
fomenten el pensamiento critico y la construccion de conocimiento original, tanto a nivel
individual como grupal, podemos estimular la motivacion, el compromiso y la participacién activa
de los estudiantes.

Sin embargo, es fundamental reconocer que la implementacion exitosa de estas estrategias
requiere una cuidadosa planificacion y disefio, teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje
especificos de cada asignatura y las caracteristicas de los estudiantes. A pesar de los desafios que
puedan surgir, los resultados preliminares sugieren que la gamificacion y la ludificacion tienen el
potencial de mejorar significativamente los resultados del aprendizaje y de preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios del mundo profesional.

La gamificacion, cuando se utiliza como complemento en las clases de Derecho, tiene un
gran potencial para fomentar un rol activo entre los estudiantes. A lo largo de este trabajo hemos
podido analizar criticamente cdmo esta metodologia incrementa la motivacion, el compromiso y
la atencion de los estudiantes, lo que impacta de manera significativa en su interés por alcanzar los
objetivos educativos establecidos. Ademas, favorece un aprendizaje activo y una participacion mas
intensiva, facilitando una comprension profunda y duradera de los conocimientos. Este enfoque
resulta fundamental para el desarrollo de habilidades y competencias clave en el &mbito juridico,
como el respeto por las perspectivas de los demas, las l6gicas colaborativas, el fortalecimiento del
trabajo en equipo, al mismo tiempo que fomenta una competencia saludable.

En este trabajo, se han presentado distintas dindmicas y ejemplos de gamificacion que, al
integrarse en las aulas de Derecho, potencian de manera significativa las habilidades de
razonamiento juridico, andlisis y sintesis de los estudiantes. Las actividades ludicas no solo
facilitan el desarrollo de estas competencias, sino que ademas impulsan una adaptabilidad esencial
en el ambito juridico, donde es necesario responder a cambios y desafios constantes. La
gamificacion también contribuye al crecimiento personal de los estudiantes al permitirles enfrentar
situaciones de prueba y error en un entorno seguro. Este proceso les ensefia que los errores y
fracasos no son obstaculos, sino oportunidades de aprendizaje, que fortalecen su autoconfianza y
los preparan para asumir con resiliencia y flexibilidad los retos de su futura practica profesional.

Entre las dindmicas discutidas en el trabajo, se incluyeron simulaciones de juicios, analisis
de casos interactivos y desafios de logica juridica que exigen del estudiante un compromiso activo
y el desarrollo de competencias esenciales para el ejercicio del Derecho. Estas actividades no solo
permiten una comprension mas profunda de los conceptos legales, sino que ademas brindan a los

estudiantes herramientas para mejorar su capacidad de argumentacion y estructuracion de ideas.
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La implementacion de estos ejemplos demostrd6 como la gamificacion puede transformar el
aprendizaje en un proceso mas dindmico, motivador y enfocado en la construcciéon de una
identidad profesional sélida, promoviendo ademas un espacio de aprendizaje en el que se valore
la perseverancia, el esfuerzo y la capacidad de superacion frente a los desafios.

Cuando la gamificacion se aplica correctamente, contribuye a evitar una desconexion entre
la formacidn tedrica y la practica, asi como a mantener a los estudiantes comprometidos con su
entorno educativo. Esta metodologia infunde habilidades de pensamiento critico, reflexion y
creatividad, fundamentales en la argumentacion y el analisis juridico. Ademas, ayuda a los
estudiantes a desarrollar la capacidad de discernir qué informacion es relevante para su aprendizaje
y cual no. De este modo, se adquieren conocimientos y competencias intelectuales que son
cruciales en las Ciencias Juridicas.

Todo esto requiere una planificacion estratégica y creativa por parte de los docentes,
quienes deben estar alfabetizados digitalmente, actualizados en términos de uso de entornos,
herramientas y plataformas. Es importante también destacar que la gamificacion se apoya en una
planificacion pedagogica bien estructurada y en una sistematizacion efectiva, que define objetivos
de aprendizaje de forma clara, integrandolos en un entorno atractivo y ajustado a las necesidades
y los intereses de los estudiantes, que se vuelven protagonistas de sus procesos de aprendizaje.

En ese sentido, como hemos analizado criticamente en este trabajo, un aspecto fundamental
en la implementacion de las estrategias ldicas en UNLaM ha sido el compromiso del equipo de
Educacion a Distancia, que llevo a cabo mdltiples capacitaciones, con un enfoque de andamiaje,
para ayudar a los docentes a enfrentar las barreras comunes en la adopcion de estas metodologias
innovadoras. Estas capacitaciones disefiadas desde cuestiones basicas hasta las mas sofisticadas,
brindaron a los docentes no solo herramientas practicas, sino también el apoyo necesario para
comprender y superar gradualmente los desafios especificos que plantea el uso de este tipo de
estrategias en el contexto universitario de carreras tan tradicionales como el Derecho. A través de
un enfoque progresivo, el equipo de EaD mostro como la gamificacion y ludificacion pueden
integrarse eficazmente en los programas académicos, facilitando una transicion hacia practicas
pedagdgicas innovadoras.

Este trabajo final integrador ha permitido reflexionar en profundidad sobre las
oportunidades y desafios de incorporar gamificacion y ludificacion en las asignaturas de Abogacia
en modalidad a distancia, lo que responde directamente a los objetivos especificos planteados. El
andlisis de estas estrategias ha evidenciado el potencial de la gamificacion para enriquecer los

procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales, incrementando no solo el interés y la
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motivacion de los estudiantes, sino también su capacidad para desarrollar competencias criticas y
de pensamiento creativo. A través de propuestas de actividades ludicas, tanto de carécter individual
como grupal, se ha buscado fomentar la construccion de conocimiento original y promover
habilidades de colaboracion, adaptabilidad y competencia sana, esenciales en la practica juridica.

El andlisis realizado aqui destaca la importancia de un disefio pedagodgico sélido y
orientado hacia el aprendizaje activo, donde los estudiantes son protagonistas de su desarrollo
académico, en un contexto digital que exige docentes actualizados y una planificacion rigurosa
que integre tanto los objetivos de aprendizaje como las herramientas tecnoldgicas mas adecuadas.
En conclusion, el TFI logra demostrar que la gamificacion y ludificacidn, correctamente aplicadas
aportan beneficios a los procesos de ensefianza y de aprendizaje en Derecho, ya que por un lado
preparan a los estudiantes para enfrentar de manera critica y creativa los desafios de su futura vida
profesional, y ademas resultan un motor potente para alfabetizar digitalmente tanto a estudiantes

como a docentes.
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12. Anexos

12.1. Anexo 1- Encuestas a docentes de asignaturas con componente virtual

Informacién general sobre respuestas  Activo

Respuestas Puntuacion media Tiempo promedio

26 0 02:44

1. Indique la modalidad de |a asignatura que dicta (0 punto)

31%

® Virtual 8

@ Semipresencial 18

69%

2. Clasifique las plataformas utilizadas para dictar clases en linea de acuerdo a la frecuencia de uso. Por ejemplo, si la plataforma mas usada
fue Ms-Teams, marcar en primer lugar la misma. (0 punto)

69 % de los encuestados respondid correctamente a esta pregunta.

® Correcto @ Incorrecto

1. Ms-Teams 84.6% S ——
2. Mlel 69.2% . —
3. Otras 76.9% N E—

3. ;Qué estrategias utiliza para fomentar la participacion de los y las estudiantes? Puede marcar mas de una opcion. (0 punto)

® Consignas en los foros de forma semanal 19 |

® Armado de equipos de trabajo 11 ]

@ Espacio para consultas y/o comentarios en linea 23 |
® Mensajeria 19 /1

@ Orientacion personalizada 8 I

® Otras 8 (N

0 5 10 15 20 25
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4. ;Cual/es de las siguientes situaciones le representa un reto en Educacion a Distancia? Puede marcar mas de una opcion.

(0 punto)
® Planificacién 7
® Evaluacion 4 I
@ Carga de contenido 2 | ]
® Produccién de contenido 8 | ]
® Herramientas/recursos tecnolégicas 8 ]
@ Conocimiento del entorno virtual (MleL/ Teams) 3 ]
® Ninguna 5 —
® Todas 0
0 5 10 15
5. ;/Qué tipo de formacion posee en Educacion a Distancia? (0 punto)
®C 12
urso 38%
® Posgrado 4 46%
® Diplomatura 0
® Ninguna 10

15%

L

6. En caso de disponer de alguna titulacién, indique nombre del curso, posgrado o diplomado.

8 Respuestas

IDT  Nombre Respuestas

1 anonymous Efpecia.lista en Gestién Educativa (FLACSO), aunque no abarca solo educacion a
distancia.

2 anonymous Cursada completa sin titulacion atin (en etapa de tesis).

3 anonymous Curso formacién a distancia-UNLaM

4 anonymous Practicas Universitarias Unlam

5 anonymous Herramientas de educacion

6 anonymous Especializacién en Educacién a Distancia

Curso formacion docente DPU/UNLaM - Taller para la pedagogia en linea (9na edicién)
7 anonymous BID / INDES - Fortalecimiento de competencias docentes en Entornos Virtuales
DIIT/UNLaM - Esp. en docencia en Entornos Virtuales UVQ (pendiente de tesis)

8 anonymous Especialista en derecho ambiental
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7. ;En qué area/s considera que necesita mayor capacitacion? Puede marcar mas de una opcion. (0 punto)

® Herramientas/recursosdigitales 13 |
@ Didactica de la Educacion a Distancia 12 "

® Alfabetizacion digital 2 —

® Comunicacién 1 ]

® Aplicaciones 6 I

® Todas 2 —

@® Ninguna 2 ]

12.2. Anexo 2 - Cdmo comenzar a utilizar la Plataforma MleL
Desde el sitio web de la universidad (www.unlam.edu.ar) se accede en la seccion SERVICIOS
haciendo clic en el boton MIEL. También se puede ingresar desde https://miel.unlam.edu.ar en el

navegador.

@ Universidad Nacional de La Matanza

NOVEDADES INFORMACION SERVICIOS
I I D i Conimelazasnies
i s el TR L NN Consulta s fechas de Insoripaion a
Mar 2020 exdnenesy, inicio de dases, crso de ingreso y
Curso de ingreso :hﬂ‘ foe ¥ peog de
Wn Mar Mié jue Vie Sl Dom ———

Guia de trdmites
MIEL

Fechas y documentacian a presenta Preguntas frecuentes

Visitas gutadas

Una vez en la pagina de inicio, se tipea usuario y contrasefia en los espacios correspondientes.
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@ unLam @@ Miel

iBuenos dias!

Usuario:

Materias
Interactivas
en Linea

81059591

Contrasefia: Olvidé mi contrasefia

Mantener mi sesion activa. @

Ingresar

Ira MleL Ingresantes >

Plataforma de ensefianza y aprendizaje
de la Universidad Nacional de
La Matanza

Al ingresar, apareceran las materias en las que el alumno se haya inscripto, y en cada una de ellas
las herramientas que estan habilitadas para poder llevar adelante la cursada (en la mayoria de los
casos las herramientas habilitadas son CONTENIDOS, TUTORIA, MENSAJES y FORO).

Q uNLaM @ MieL

CARONTE, PAMELA ALEJANDRA
Mi perfil - Ayuda - Cerrar sesion

A  Men principal 0
Utmdades Materlas actlvas © Ver materias ocultas Organizar materias
] Ccalendario
Economia del Comportamiento 3 o0 9 | | E
#: Novedades 3236 - Com: MESA: 116118 A- Tutor/a L& = =
o Contenidos Tutoria Mensajes Foro Chat
' Curso Ley Micaela
¥ Biblioteca BiDi Economia | i oo Q | | E
. 2361 - Com: 01-3900 - Tutor/a [] e =l
2= Tutorias Contenidos  Tutoria Mensajes Foro Evaluacion  Admin.Eval.
Economia | i ‘ L L || E
AYU da 2361 - Com: CONTENIDOS - Coordinador/a .j ."I . _l
Contenidos  Autoguia Tutorfa Mensajes Foro Evaluacion  Admin.Eval
i Tutoriales
P— . W oo m M
2361 - Com: MESA: 117216 A~ Tutor/a — -l

¥4 Enviar comentarios Contenidos Tutoria Mensajes Foro Evaluacion  Admin.Eval.

A partir de este momento se esta en condiciones de empezar a utilizar la plataforma. Ingresando a
CONTENIDOS se va a poder ver el Programa Analitico de cada asignatura en la que esten
inscriptos, el Cronograma, asi como las Condiciones de Cursada, y el material tedrico / practico
que haya comenzado a preparar cada docente para cada clase. A través de la herramienta
MENSAJES hay habilitado un canal de comunicacion directa con el docente. Dentro de la

plataforma MleL, encuentran tutoriales y videos sobre el uso de la misma, los (boton de AYUDA).
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@ UNLaM @ MieL ) e » .uf\.\r.u-n Q
A& Meni principal
Calendario Materias activas
pntetuvaaini e s O L -
L:':?::m Yuum"c ilodant/ n A g -4 E

Dentro de la herramienta MENSAJES se puede ver el detalle de la Bandeja de entrada, mientras
que en el panel de la izquierda las utilidades de la misma: Nuevo mensaje, Bandeja de entrada
(opcién que aparece por defecto, como fue mencionado), Bandeja de salida, Borradores y
Favoritos. Si se desea redactar un nuevo mensaje, se puede comenzar seleccionando la utilidad
Nuevo mensaje (que aparece en el panel de la izquierda) o haciendo clic en el botén Redactar (que

aparece en la parte superior derecha de la pantalla).

@ UNLaM @ MieL i ”Drfxffo.:?an‘mtdvn Q

A  Curso de Demosiracion de Capacidades de Miel (01) ~ Menssjesia ~

Mensajeria Bandeja de Entrada pagnaceo |l

No se encontraron mensajes recibidos. ﬁ
Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas - Materjas Interactivas en Linea - 2020

La herramienta FORO permite crear un espacio de discusion asincronica en el cual los alumnos y

tutores tienen la posibilidad de publicar mensajes vinculados a algin tema propuesto por estos

altimos.

S COULL: S Gl s 123 |

A Mend principal

% o Curso de Demostracién de Capacidades de Miel
Calendario Comsmar Ty -n

12.3. Anexo 3 - Relevamiento a docentes de asignaturas con componente virtual

65



Universidad
Nacional
de Quilmes

Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales
Trabajo Final Integrador
Pamela A. Caronte

Informacion general sobre respuestas  Activo

Respuestas

25

Puntuacion media Tiempo promedio

0 06:37

1. ;Qué herramientas de la Plataforma MleL utilizan? (0 punto)

® Contenidos
® Autoguia
® Tutoria

@ Mensajeria
@® Foro

® Evaluacion

23

—

|

——— /1

24 |

22 ] —
——

2. ;Necesitan alguna adecuacion? Si su respuesta es afirmativa, comente su respuesta.

19 Respuestas

IDT™  Nombre Respuestas
1 Rey Guillermo No
2 Luis Felix Blengino NO
3 CARLOS AGUIRRE No
El apartado Evaluacién resulta rapido, practico y amigable con el docente,
. incluso la vista del alumno, sin embargo, seria interesante poder cargar mas
4 Mariela Sanchez . ; . . . .
de una instancia evaluativa, es decir que refleje el seguimiento del
estudiante.
EZEQUIEL
> ADROVER No
Pablo And
6 apio Andres No hace falta ninguna adecuacion.
Castagno
7 JULIO ALBERTI No
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8 JUAN CARRETERO no resulta adecuado
9 esteban mizrahi No
Anabella Gisela
10 . N
Guardia ©
11 HECTOR OSVALDO
BLANCO KUHNE "o
Mati
12 ates No
Campoamor
Que cuando un alumno envia un mensaje a multiples tutores, los demés
profesores puedan ver si ese mensaje se ha contestado o no. Otra adecuacion
13 LEANDRO LANDO podria ser que la entrega de practicas no implique un mensaje en la bandeja
de entrada (alcanzaria visualizar la practica sin que llegue un mensaje cada
vez que se hace una entrega).
MARIA . .
14 MANGIAVILLANO Todas las herramientas me han funcionado correctamente.
15 Carlos Eduardo Si. Que todos los tutores podamos ver si los mensajes de los alumnos han
Bria sido contestados por algun otro tutor.
Podria adecuarse la mensajerfa y las préacticas. Por un lado, cuando un alumno
escribe a muchos tutores un mismo mensaje, otro profesor no puede saber si
ya se le contesté o no. Seria ideal que cuando un estudiante envie un mensaje
a multiples tutores, los demas receptores puedan ver si ese mensaje ya se
16 AGUSTINA contestd para evitar duplicidades (quizas podria tildar el tutor una casilla de
CASTANO "resuelto”, "contestado”, o similar). Otra adecuacion podria ser en practicas:
Que la entrega de las mismas no implique un mensaje en la bandeja de
entrada (alcanzaria visualizar la préctica sin que llegue un mensaje cada vez
que se hace una entrega, ya que si la comision es grande es una gran
cantidad en la bandeja innecesariamente).
ADECUACIONES: 1) Cuando un alumno/a, a multiples Tutores envia un
mensaje, todos los profesores puedan ver si el mensaje del alumno fue
17 JUAN BARONI contestado. 2) Las entregas de Practicas NO implique un mensaje en la
bandeja de entrada (o sea visualizar la Practica sin necesidad de que llegue un
mensaje)
Karina Lorena
18 . No
Arceri
19 CARLOS BARCALA No
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3. Desde su experiencia ;Tiene alguna demanda especifica?

22 Respuestas

1 Rey Guillermo No
2 Luis Felix Blengino NO
3 CARLOS AGUIRRE No
4 VERONICA No. ni
CAIERO o0, ninguna.
Gracias por el espacio y el interés sobre el uso de la plataforma, en cuanto a la
5 Mariela Sanchez autc.)gL.u'a y "portafolio” que hoy nolse I..JJEi“ZEm, porque no .ti(.e‘rm la posibilidad
de limitar (agrupar) su acceso/publicacidn a una sola comision, lo cual
entorpece las tareas en "otras comisiones" de la misma catedra.
EZEQUIEL
o ADROVER No
El pedido seria que los/las estudiantes cuenten con los dispositivos para
7 Pablo Andres seqguir la clase sincrénica en Teams (camara, micréfonos, por e].), pero es una
Castagno cuestion que no tiene que ver con las plataformas en si'y tampoco algo que
podamos resolver desde la Universidad.
e+ e o e e e et
8 JULIO ALBERTI No
CLAUDIA Para nosotros funciona muy bien, los alumnos participan como si fuera
9 presencial y es inmediato el tiempo de respuesta, salvo algunos
LANDRIEL . . L
inconvenientes que pueda haber de conectividad de los alumnos.
10 JUAN CARRETERO No por ahora, junto con teams se complementa todo muy bien
11 esteban mizrahi No
Anabella Gisela
12 Guardia No
13 HECTOR OSVALDO
BLANCO KUHNE ne
14 Matias No
Campoamor
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Que los alumnos tengan una opcidn para dar el presente a la asignatura
directamente desde el sistema, donde tras determinada franja horaria se
considere ausente o tarde (esto podria hacerse, por ejemplo, de un modo
similar a la activacion del punto de control donde el tutor habilita o
deshabilita la lista en determinado horario de cursada)

En los foros, quisiera programar el cierre de los mismos en un determinado
horario( solo puedo hacerlo especificando el dia, pero no me aparece la
opcidn dia y horario) para que los alumnos puedan efectuar algunas
actividades asincrénicas durante el tiempo asignado y a la vez tener
retroalimentacion entre ellos durante ese plazo prefijado. Gracias!

Que los alumnos puedan dar el presente directamente desde la plataforma
donde sdemas conste el horario en que lo hacen.

18

19

20

AGUSTINA
CASTANO

LAURA MATO

JUAN BARONI

Si, que los alumnos tengan una opcién para dar el presente a la asignatura
directamente desde el sistema, donde tras determinada franja horaria se
considere ausente o tarde (con mis colegas consideramos que esto podria
hacerse, por ejemplo, de un modo similar a la activacién del punto de control
donde el tutor habilita o deshabilita la lista en determinado horario de
cursada). En nuestro caso, por ejemplo, a la fecha para las clases asincronicas
o sincrénicas via Miel le pedimos a los estudiantes que den el presente en el
foro, y son comisiones de cerca de 100 personas porgque no tenemos otro
modo de tomar el 75 % de asistencia. Si bien miel detecta las conexiones de
los usuarios y el horario en el que estan conectados, no discrimina si esa
conexién a miel es para una asignatura u otra, tal vez esa conexién no tiene
nada que ver con la materia.

No

Nuestra Cétedra entiende como sugerencia que el alumnado tenga una
opcidn para dar el presente a la asignatura DIRECTAMENTE DESDE EL
SISTEMA, donde tras determinada franja horaria se considere AUSENTE,
hacerlo de un modo similar a la activacién del punto de control donde el
Tutor habilita o deshabilita la lista en determinado horario de cursada.

21

22

Karina Lorena
Arceri

CARLOS BARCALA

Podria pensar en ampliar los instrumentos que ofrece Mlel como por ejemplo
la posibilidad de compartir en el foro distintas aplicaciones, ya que es una
herramienta muy utilizada en la comunicacion asincrénica.

Recibir una notificacion cuando llega algin mensaje.

69



Universidad
Nacional
de Quilmes

Especializacion en Docencia en Entornos Virtuales
Trabajo Final Integrador
Pamela A. Caronte

=

4. jHay alguna herramienta que utilice mas que otra?

24 Respuestas

ID™  Nombre Respuestas

1 Rey Guillermo No

2 Luis Felix Blengino MIEL

3 CARLOS AGUIRRE Mensajeria, foro, practicas

4 VERONICA CAIERO El foro y mensajeria.

5 Mariela Sanchez Se utiliza mas el FORO y la incorporacién de contenidos

6 EZEQUIEL ADROVER Foro

Nuestra clase es semi-presencial con un componente sincrénico, usamos
7 Pablo Andres Castagno especialmente Teams y la herramienta de seguimiento de préacticas de
MIEL es particularmente (til.
8 JULIO ALBERTI Todas por igual
9 Laura Cristina Hernaez El foro
Nosotros tratamos de dar la clase como si fuera presencial, si el tema
10 CLAUDIA LANDRIEL acompafia, y para hacerlo mas ameno, les compartimos un powerpoint
pero en general usamos Teams como una clase presencial.
11 JUAN CARRETERO Utilizamos mensajeria y practicas
12 TIBERIO PARDINAS Foro porque difunde entre todos los estudiantes la informacién
13 esteban mizrahi Contenidos
14 é:zl:;léa Gisela Tutoria, foro y mensajeria
15 HECTOR OSVALDO o
BLANCO KUHNE

16 Matias Campoamor No
17 LEANDRO LANDO Contenidos y foro
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En Miel, la herramienta més usada es el foro, mensajeria, contenidos; sin

18 miEI(?IAWLLANO Eeeﬂiii(;iﬁfazggnizizsez mas hemos empezado a emplear, Wakelet,
19 Carlos Eduardo Bria Contenidos y foro
20 AGUSTINA CASTANO Contenidos y foro.
21 LAURA MATO El Foro y la Mensajeria
22 JUAN BARONI CONTENIDO Y FORO
23 Karina Lorena Arceri Foros
24 CARLOS BARCALA Mensajeria
5. ;Qué nivel de conectividad tienen los alumnos? (0 punto) Mas detalles

® Menos del 30% 1
@® Aproximadamente el 50% 14
@® Mas del 80% 10

4%

40%

56%
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