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RESUMEN

A partir del contexto de pandemia, los
docentes de los diferentes niveles educativos
nos encontramos frente a la necesidad de
redisefiar  espacios, procesos, y formas de
interaccion involucradas en la ensefianza y
aprendizaje. Asi también, fue necesario revisar
y repensar aspectos vinculados al disefio y
produccion de los materiales educativos
digitales, atendiendo a las modalidades de las
practicas aulicas emergentes, a la vez que
avanzar en la intencion de promover espacios
de ensefianza y aprendizaje mas cercanos a las
practicas culturales de los estudiantes. En este
sentido, en el proyecto que se presenta
continuacion, se buscé estudiar un conjunto de
tecnologias que son consideradas disruptivas
como la realidad aumentada, la realidad virtual
y/o los juegos serios, partiendo de la premisa
que no son estas tecnologias en si mismas
disruptivas sino las ideas/oportunidades a las
qué abren paso (Litwin; 2004).

Palabras clave: Materiales Educativos
Digitales, Practicas Adulicas Emergentes,
Tecnologias Disruptivas.

CONTEXTO

Este trabajo presenta a modo de resumen,
algunos resultados alcanzados en el marco del
de denominado
Digitales y

investigacion
Educativos

proyecto
“Materiales
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Tecnologias Disruptivas. Disefio, Desarrollo y
Aplicacion en los Contextos Educativos
Emergentes”, aprobado y financiado por la
UNRN. El mismo es de ejecucion bianual y se
inicié en mayo de 2021.

El proyecto se lleva adelante en el marco de
la unidad ejecutora: Centro Interdisciplinario
de Estudios sobre Derechos Inclusion y
Sociedad (CIEDIS) perteneciente a la Sede
Atlantica de UNRN, especificamente en la
linea de investigacion sobre epistemologia,
investigacion e innovacion docente.

1. INTRODUCCION

Diversos autores (Flavin, 2012, Cabero y
Fernandez, 2018, Coicaud, 2019, Zuhiga et
al.,2021),
tecnologias disruptivas como aquellas que
permiten reconfigurar, transformar y/o mejorar
las practicas establecidas en los &mbitos donde
se las aplique, aun cuando no hayan sido
disefiadas para los mismos.

coinciden en describir a las

Entre estas
tecnologias, es posible mencionar la realidad
aumentada, la realidad virtual y/o los juegos
serios entre otras. Sobre estas, diversos
estudios y experiencias dan cuenta de los
aportes que las mismas pueden hacer a las
practicas pedagogicas en diferentes
modalidades, posibilitando el disefio de
experiencias de ensefianza y aprendizaje mas

sus

dindmicas, interactivas e inmersivas, y a la vez
mas afines a la cultura digital de los estudiantes



(Mazza, 2020, Avila y Crespo, 2021, Castro et
al., 2021, Mansilla et al.,2021, Romano y
Moyano, 2021). Sin embargo, como cualquier
otra tecnologia su inclusion en la préctica
docente, no esté libre de obstaculos y desafios,
y uno de ellos es la necesidad de contar con
Materiales Educativos Digitales (MED) que
las incluyan y se ajusten al contexto especifico
de aplicacion. Asi, la produccion de estos
MED, demanda a los docentes de
competencias digitales que les permitan
avanzar en la tarea (Lopez y Bernal, 2018),
combinando el disefo instruccional con el
disefio tecnoldgico, teniendo en cuenta que “e/
potencial de las TIC para la promocion de las
oportunidades de aprendizaje depende de las
habilidades para
actividades de aprendizaje que se alineen con
la pedagogia y la tecnologia para el beneficio
de los alumnos" (Begonia Gross 2015, pp. 2).

utilizadas diseniar

En este contexto, las herramientas de autor,
adquieren un valor significativo, dado que
ponen a disposicion de los usuarios (docentes
y/o estudiantes en este caso), la posibilidad de
avanzar en la construccion de sus propios
MED, ya sea desde cero y/o a partir de otros
producidos por terceros sin necesidad de ser
programadores (Lytridis, et al., 2018, Salazar
Mesias et al., 2019, Vidal et al.,, 2019).
Asimismo, y como sefala Rodriguez (2021),
poner el potencial de estas tecnologias al
servicio del bien comun, en este caso en el
ambito académico y en particular en contextos
de desigualdad, requiere del compromiso de
los estados para revisar y adecuar los marcos
juridicos y legales, y el disefio y aplicacion de
las  politicas publicas que garanticen
oportunidades, derechos e intereses de la
comunidad en su conjunto.

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

El objetivo principal del proyecto esta
puesto en generar conocimiento sobre el
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disefio, desarrollo y aplicaciéon de Materiales
Educativos Digitales (MED) que incluyan
tecnologias consideradas disruptivas entre
ellas, la realidad aumentada (RA), la realidad
(RV) y/o los juegos serios,
escenarios educativos de nivel medio y
superior en el contexto de la UNRN vy afines, a
las disciplinas a las que esta vinculado el
equipo de investigacion. Esto ultimo, con la
intencion de avanzar en la transferencia de
resultados en forma concreta y focalizada. A
partir del proyecto sera posible conocer la
influencia de las tecnologias antes
mencionadas, en el disefio de propuestas
didécticas, asi como también el impacto en las
experiencias aulicas. Asi los interrogantes de
la investigacion los siguientes:

e ;De qué manera el disefio de MED que
incluyen tecnologias consideradas
disruptivas puede apoyar los procesos
de aprendizaje que se dan en los

virtual en

formatos presenciales, virtuales o
hibridos?
e ,;,Qué estrategias  metodologicas

deberian ser tenidas en cuenta en el
disefio, la produccion y aplicacion de
MED qué incluyan tecnologias
disruptivas en particular RA, RV y/o
juegos serios?

e ;Qué oportunidades y qué obstaculos
se presentan en la integracion de MED
qué incluyan tecnologias disruptivas en
escenarios educativos especificos del
contexto de UNRN?

El proyecto sigue la metodologia de
investigacion-accion participativa (Boggiano y
Rosekrnas, 2004). La misma se ajusta a la
problematica abordada, a los objetivos de
trabajo propuestos y a la necesidad de realizar
aportes y transferencias concretas de la
investigacion.

3. RESULTADOS

OBTENIDOS/ESPERADOS

En forma resumida se presentan los avances
obtenidos hasta el momento:



e Revision de antecedentes, abordando
temas como: metodologias de disefio
de MED que incluyan tecnologias
disruptivas, practicas de ensefianza con
tecnologias disruptivas, focalizando en
el contexto de nivel medio y superior,
y en la formacion técnica en particular.

e Disefio de un instrumento para
recoleccion de datos, que busca
recuperar informacion en relacion a las
practicas pedagogicas con tecnologias
y en particular con aquellas
consideradas disruptivas en el contexto
de la UNRN. El mismo se aplic6 a
través de una encuesta virtual durante
2022, con la participaron de 62
docentes de las 3 sedes académicas de
la institucion (Andina, Valle Medio y
Alto Valle, y Atlantica). Actualmente
se continua trabajando en el informe de
analisis de los datos recolectados.

e Exploracion de aplicaciones moviles
con posibilidades para ser utilizadas en
précticas kinésicas de promocion de la
higiene postural. Esta actividad se
realizd en el marco de una beca CIN,
cuyo objetivo consiste en identificar las
posibilidades, limitaciones y
contraindicaciones que los docentes y
estudiantes avanzados de la Lic. en
Kinesiologia y Fisiatria de la UNRN,
encuentran en la experimentacion con
aplicaciones moviles destinadas al
area, como recursos complementarios
en actividades de promocion y
educacion postural.

e Disefio e implementacion de 2
experiencias  formativas una en
modalidad virtual y otra en formato
presencial destinada a los docentes de
nivel medio de escuelas técnicas de la
region norpatagénica. En ambas
propuestas, se buscO generar un
acercamiento experimental al concepto
de tecnologias disruptivas en particular
a la realidad aumentada, la realidad
virtual y los juegos serios. A la vez que

! https://aahd.net.ar/wp-
content/uploads/2022/11/PROGRAMA_Final.pdf
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generar un espacio de vinculacion entre
actores del sistema académico vy
cientifico de la UNRN y el colectivo de
docentes de escuelas secundarias
técnicas de la zona de influencia de la
Sede Atlantica. La primera, se llevd
adelante en modalidad virtual entre
Octubre y Diciembre de 2021 con el
aval de la UNRN y del Consejo de
Educacion de la provincia de Rio
Negro, y la segunda se llevo adelante
entre Agosto y Noviembre de 2022 con
docentes de una escuela técnica
agropecuaria del partido de Patagones
(Buenos Aires). En relacion a la
primera, los resultados se han
presentado y discutido en el Congreso
TEYET (Lovos, Marin y Basciano,
2022). Las experiencias dan cuenta del
potencial como complemento
educativo que los docentes advierten en
este tipo de tecnologias en relacion al
abordaje de los contenidos, su
explicacion y el sentido ludico del
aprendizaje que promueven. Aunque
también sefalan diferentes desafios a
tener en cuenta, como los provenientes
de las culturas institucionales y/o de la
construccion de equipos de trabajo, y
otros asociados a la exploracion de los
MED existentes y a las practicas de
ensefanza vigentes.

Por ultimo, en el marco del V Congreso de la

Asociacion  Argentina de Humanidades
Digitales' 1llevado adelante el pasado
noviembre, se dictd un taller sobre

posibilidades de las tecnologias disruptivas
para comunicar y divulgar la ciencia. Asi como
también, se presentaron algunas notas de la
investigacion en el 9° Seminario Internacional
de Educacion a Distancia.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

El equipo de investigadores del proyecto se
conformd inicialmente por tres docentes de la



Sede Atlantica (Viedma y Sierra Grande) y
cuatro docentes de la Sede Andina (San Carlos
de Bariloche) de la UNRN. Luego se
incorporaron 3 estudiantes de la Lic. en
Sistemas, en dos de los casos, a través de becas
de formacion en investigacion propias de
UNRN, y en otro como estudiante avanzando
en el marco del desarrollo del Trabajo Social
Obligatorio que dispone la UNRN como
requisito para obtener los titulos de grado. Asi
también, en 2022 se sumo una estudiante de la
Lic. en Kinesiologia y Fisiatria de la UNRN
como becaria CIN. Por otra parte, una de las
investigadoras co-dirige un Trabajo Final de
Carrera de la Lic. en Arte y Sociedad de la
Universidad Nacional Del Comahue (CURZA)
que aborda el uso de la realidad aumentada
para la produccion de una experiencia artistica
sobre relatos sobrenaturales.

Es importante sefalar que los investigadores
llevan adelante su practica docente en
asignaturas del area de matematicas, literatura
y programacion de computadoras a través de
las carreras vinculadas a ingenierias, sistemas,
administracion y educacion tanto en la
modalidad presencial como virtual que ofrece
la institucion.

Asimismo, una de las integrantes del proyecto,
ha finalizado y aprobado el trabajo final de la
Especializacion en Docencia Universitaria de
la UNRN, en el que aborda el desarrollo de
competencias blandas en carreras vinculadas a
la ciencia informatica.

Como actividades de extension de este
proyecto, se desprenden:

e ¢l disefo y desarrollo del juego de mesa
JAM en el marco de un proyecto de
extension, financiado por la Secretaria
de Politicas Universitarias (SPU
REC32-22UCT-  SPU-14444), vy
destinado a promover el desarrollo del
pensamiento computacional.

e ¢| disefio e implementacion de una
propuesta de formaciéon en algoritmia
destinada a docentes de nivel primario
y secundario de la provincia de Rio
Negro a través del Programa “Nuestra
Escuela” del Consejo Federal de
Educacion y coordinado por el Instituto
Nacional de Formacion Docente
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(INFoD). La primera implementacion

comenzo en noviembre de 2022 y se

extenderd a mayo de 2023
En relacion al juego JAM, en el mes de
Octubre de 2022, se llevd adelante un taller
sobre el uso y aplicacion del mismo en el
marco de las XI Jornadas Cordilleranas de
Ensenanza de la Matematica realizadas en la
ciudad de Esquel, destinado a docentes de
nivel primario, primeros afios de nivel medio y
estudiantes de Educacion.
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