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Resumen

La catedra Gréafica para Ingenieria de la Facultad de Ingenieria de la UNLP
presenta en este trabajo las acciones implementadas en el contexto de
la virtualidad impuesto por la pandemia, inédita por su complejidad y
excepcionalidad. Aunque la vasta experiencia de la catedra en la integracién
de las TIC, a través de tutoriales, animaciones, canales de comunicacién
asincrénicos, etc., implementadas con anterioridad como complemento de
la presencialidad, se presenté un escenario que nos interpelé para redefinir,
revisar y actualizar las estrategias de mediacién. Tradicionalmente, la catedra
ha trabajado la presencialidad a través de tres médulos: teoria y practica de los
sistemas de representacion, practicas de croquizado y un médulo de Dibujo
Asistido por Computadora (CAD) orientado al modelado 3D. Los 3 médulos
debieron desarrollarse de manera virtual, habiendo sido necesario redefinir las
intervenciones del docente y el cémo los alumnos construirian el conocimiento
de los sistemas de representacion en el campo de la ingenieria en este contexto.
La virtualidad requerida nos ha movilizado a adecuar la propuesta didactica
presencial a la virtualidad, apelando a una bisqueda de modos, herramientas,
aplicaciones y también a cémo impactaron estas nuevas practicas de ensefianza
en la vuelta a la presencialidad. Los recursos puestos en juego en la reconversion
de la catedra en “modo virtual” nos han permitido, en primer término, preservar el
vinculo con el estudiante, y luego consolidar un recorrido que fue adaptandose a
los recursos disponibles (conectividad, computadora con software especifico, etc.)
tanto de los docentes como de los alumnos. Se presentan en este documento
las estrategias utilizadas y cdmo han perdurado y enriquecido la propuesta de la
catedra en la etapa post pandemia.
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Introduccion

El surgimiento de las nuevas tecnologias, caracterizadas por su alcance mundial
y la integracién de todos los medios de comunicacién y su interactividad, han
cambiado nuestra cultura y, en consecuencia, introducido nuevos interrogantes
y desafios en el sistema educativo. Coincidiendo con Hernaiz, “las prdcticas
de ensefanza se vieron fuertemente impactadas por el desarrollo de las nuevas
tecnologias, tanto por su influencia en la vida personal y profesional de los
docentes, como por el rol que han asumido en el marco de la cultura global y
particularmente, de la cultura del estudiante universitario” [1].

Desde hace casi dos décadas, numerosos autores refieren a cdmo la educacion
ha sido, y estd siendo reconfigurada por la cultura digital estableciendo un



extenso campo de investigacién y desarrollo en los modos de integracién de estos
avances en los procesos de ensefianza y aprendizaje. La educacion, transformada
por medios y tecnologias digitales sigue siendo una dimensién que demanda
continuar investigando dado que el campo tecnoldgico aplicado a educacién
se encuentra en continua expansion por la multiplicidad de desarrollos: desde
la vertiginosa y continua irrupcién de recursos de caracter tecnolégico como
también aspectos didacticos respecto a cémo integrar estos avances o evaluar
su pertinencia, hasta la definicién de politicas educativas que acomparen estos
procesos. Luego de varios meses de aislamiento social preventivo obligatorio
(ASPO), las unidades académicas, conforme a su autonomia institucional,
y en consonancia con las orientaciones de las autoridades nacionales, han
acompanado las propuestas generadas por las distintas catedras para garantizar
la continuidad formativa de los estudiantes.

La catedra Gréfica para Ingenieria ha intentado dar respuesta al desafio que la
pandemia ha impuesto: sostener la ensefianza y el vinculo con los estudiantes,
a pesar de posibilidades diferentes y desiguales tanto de alumnos como del
equipo docente: conectividad y/o recursos informaticos adecuados. Al observar
retrospectivamente el recorrido que como céatedra hemos iniciado en el afio
2004 para la integracion de las TIC en nuestra propuesta de ensefianza, la vasta
experiencia de la catedra en el desarrollo de material didactico digital a través de
tutoriales, animaciones, canales de comunicacién asincrénicos, etc., observamos
gue éstos siempre fueron integrados a la actividad 4ulica, sosteniendo la
presencialidad a través de 3 mddulos: teoria y practica de los sistemas de
representacion, practicas de croquizado y un médulo CAD orientado al modelado
3D. Pero ante un escenario inédito, por su complejidad y excepcionalidad, fue
necesario reconvertir las secuencias de ensefanza presenciales a un recorrido
virtual, apelando a una blusqueda de modos, herramientas, aplicaciones en
relacién con el aqui y ahora virtual como también respecto a la posibilidad del
retorno a la presencialidad o a instancias combinadas (bimodales o “blended
learning”), donde la ensefianza presencial es complementada por la virtualidad [2].

Desde este marco, la catedra Grafica para Ingenieria se propuso enfrentar
esta coyuntura, adecuando nuestra propuesta de ensefanza. En este sentido,
el disefo y seleccién de recursos y la adecuacién de estrategias didacticas
requiere la definicion de “un enfoque pedagdgico del tratamiento de los entornos
virtuales donde el énfasis, mas que en las posibilidades comunicativas de las TIC
0 en la sofisticacion en la gestion de dichos entornos, o en la envergadura de la
infraestructura, lo situamos en los cambios metodoldgicos puestos en juego para
un mejor resultado en términos de aprendizaje” [3]. Entendemos que se traté y
sigue tratdndose de una blsqueda y de un trabajo conjunto que compromete a
todo el equipo docente y que nos moviliza a la reflexiéon acerca de los nucleos
centrales para la ensefianza de los sistemas de representacion en las carreras de
Ingenieria de la UNLP, a la secuenciacion de contenidos, a la seleccién adecuada
de estrategias y recursos de mediacién en el contexto de la virtualidad.

Desarrollo

Respecto de los recursos y estrategias, los procesos de ensenanza aprendizaje
estdn mediados por dispositivos o instrumentos de diversas caracteristicas. “Las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), ofrecen posibilidades que
pueden ayudar a la ensenanza basada en el aprendizaje centrado en el alumno,
apostando a un aprendizaje flexible, abierto y activo” [4]. Desde la tiza y el pizarrén,
el video y el proyector, el libro o apunte de catedra, “los procesos de mediacion
estan representados por la intervencion pedagdgica, comunicacional, tecnoldgica y
cultural que se produce en las situaciones de ensefianza para facilitar procesos de
aprendizaje idiosincrdsicos y que posee un caracter relacional” [5].
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En nuestro caso, la seleccion de recursos y estrategias para la reconversion de
la catedra en “modo virtual” nos demandé “revisar el concepto de aprendizaje en
la era movil, para reconocer el papel esencial de la movilidad y la comunicacion
en el proceso de aprendizaje, asi como para indicar la importancia del contexto en
el que se establece el significado y el efecto transformador de las redes digitales
como soporte de comunidades virtuales que trascienden las barreras de la edad y
la cultura” [6].

Para la catedra Grafica para Ingenieria, la ensefianza para la virtualidad significé
reorganizar la materia en funcién de este nuevo escenario [7]: revisar el programa,
redefinir actividades, seleccionar canales de comunicacién apropiados y
particularmente redisefar el material didactico para su consulta en linea.

A continuacidn, se presentan los recursos seleccionados:

Clases Sincrénicas y Tutorias

Las clases tradicionales preparadas para la presencialidad fueron adaptadas
para encuentros sincrénicos con mdédulos tematicos mds acotados (figuras 1y 2).
También se establecieron periédicamente encuentros de asistencia, consulta o
tutoria para resolucién de las actividades propuestas.

En ambos casos, se utilizdé Meet®, a través de la cuenta Google Suite® de la
catedra, provista por la UNLP, que nos permitié realizar reuniones virtuales de
hasta 250 participantes, las que fueron grabadas y puestas a disposicién de los
estudiantes en la pagina web de la catedra.

Figura 1: Ejemplo de clase por Meet® del Sistema Monge

Figura 2: Ejemplo de tutoria por Meet® para la resolucién del modelado 3D de una pieza.



Actividades en linea

Las actividades propuestas que acompanaron el desarrollo de los médulos
tematicos fueron muy diversas: croquizado de piezas, modelado 3D con

version educativa de Autodesk Inventor®, pero destacamos particularmente la
incorporacion de actividades en linea (figura 3) resueltas con la funcionalidad

Formularios de Google®, las cuales nos permitieron tomar conocimiento de lo
logros como también de las dificultades en el aprendizaje de los contenidos
propuestos.

Figura 3: Ejemplo de una de las actividades en linea sobre el Sistema Monge.

Espacio de intercambio y colaboracion

Una de las mayores preocupaciones del cuerpo docente era encontrar el modo
de comunicarnos con nuestros alumnos a través de un medio que garantizara la
participacién y que permitiera la retroalimentacién incluso entre ellos mismos.
Con Slack®, una plataforma de mensajeria gratuita, que a través de su sistema de
canales nos permitié establecer un canal general para consultas generales de la
catedra y luego canales particulares para cada médulo de trabajo: teoria, croquis
y CAD (figura 4).

Figura 4: Captura de pantalla de Slack®con consultas de alumnos.
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Pagina Web de la Catedra

La céatedra ya disponia de una pdgina web (https://catedras.ing.unlp.edu.ar/
grafica/) con distintas secciones que se actualizaban cada semestre en funcién
de las particularidades de cada curso. Para esta oportunidad, como se puede
observar en la figura 5, ademads de secciones tradicionales como Apuntes, Guias
de Trabajo y Animaciones, disponibles en el menu Biblioteca, fueron incorporados
y destacado con mas énfasis dos enlaces para orientar al alumno:

- el acceso a Slack® (el espacio de intercambio e interaccion entre alumnos y
docentes).

« el acceso al calendario de la Catedra que se actualizaba semana a semana,
con informacién de las fechas de los encuentros virtuales, las entregas de
trabajos, la publicacién de material didactico, etc.

Figura 5: Captura de pantalla de la pagina web de la catedra.

Modelos 3D en formato pdf

Es oportuno indicar que el formato pdf (portable document format) ha ido
evolucionando desde la visualizacién de texto y gréficos estaticos hasta la
gestion de medios dindmicos como videos, sonidos, animaciones y modelos
3D interactivos [8]. En nuestro caso, el formato pdf posibilita una extensa
interactividad con el modelo 3D: rotar el modelo para seleccionar distintas vistas,
acercar o alejar el objeto, establecer cortes segun planos preestablecidos, etc.

En la figura 6, se puede observar la Guia de Modelos 3D con los modelos 3D
interactivos embebidos en el archivo pdf.


https://catedras.ing.unlp.edu.ar/grafica/
https://catedras.ing.unlp.edu.ar/grafica/

Figura 6: Guia con modelos 3D interactivos en formato pdf.
Animaciones y Tutoriales

Atendiendo especificamente a las dificultades de los alumnos ingresantes de las
carreras de ingenieria para comprender el Sistema Diédrico, es que desde el afno
2004 se inicia el proceso de elaboracion de material didactico digital (animaciones
en formato swf). Este recurso surge como una experiencia de innovacion y
complemento de las clases expositivas correspondientes a los nlcleos tematicos
de los sistemas de representacién que se emplean en representaciones de
caracter técnico: Sistema Monge, Cortes y Secciones y Acotamiento. En la figura
7, se puede observar un ejemplo correspondiente a Cortes y secciones. Este
material ain con los afos que lleva siendo empleado, siguié6 demostrando su
vigencia en el contexto de la pandemia.

En cuanto al bloque tematico referido a la ensefanza del modelado 3D con
version educativa de Autodesk Inventor®, requirié el desarrollo de tutoriales en
formato mp4. Desde los comandos basicos, hasta el ensamble de un conjunto
y su animacion, se desarrollaron varios tutoriales como el que se muestra en la
figura 8. Material que también se coloc6 a disposicién en la pagina web de la
catedra.
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Figura 7: Ejemplo de animacién, en este caso sobre Cortes y Secciones.

Figura 8: Captura de pantalla de video tutorial en formato mp4.
Acciones post pandemia

La vuelta a la presencialidad nos encontré entonces, con un reservorio de
recursos que, potenciados por la pandemia, llegaron para interpelarnos
nuevamente sobre su pertinencia en la nueva presencialidad. Respecto a las
clases sincroénicas y tutorias a través de Meet®, las mismas se han discontinuado
recuperando el contacto “cara a cara” docente-alumno. Aunque continta
siendo un recurso valioso para la presentacién de clases especificas cuando el
espacio fisico no alcanza para albergar a los alumnos inscriptos, por ejemplo,
en la presentacién de la asignatura al comienzo de cada cuatrimestre. Entre
las modificaciones actuales de Meet®, el plan provisto por la UNLP no permite
grabar la sesién y el nimero esta limitado a 100 asistentes. Sin embargo, ante una
catedra que a inicios de 2023 ha recibido la inscripcién de 628 estudiantes, esta
limitante esta siendo subsanada a través de un canal de YouTube® que replica el
encuentro virtual por Meet®, En estos casos, la clase queda grabada y disponible
en la pagina web de la Catedra.

Las actividades en linea con la funcionalidad Formularios de Google® se
intercalaron en el cronograma de cursada del ciclo 2022 como cierre de
cada bloque tematico y para promover instancias de autoevaluacién. En la
presencialidad, ya no tenian el caracter de obligatorias.



El espacio de intercambio y colaboracién Slack®, de gran ayuda en la virtualidad,
en el ciclo 2022 lo hemos reservado para consultas generales sobre la cursada,
dificultades de acceso al material didactico, instalacién del programa de modelado
3D Autodesk Inventor® en su version educativa, etc. Ya para el segundo semestre
del mismo afo mismo se ha constatado que los alumnos no participaban.

En la figura 9 se puede observar la relacién entre la cantidad de inscriptos y los
alumnos que efectivamente hicieron uso de Slack®. Los estudiantes, al retomar el
contacto presencial con los docentes, progresivamente dejaron de intervenir. Para
el ciclo 2023 lo hemos discontinuado.

Figura 9: Captura de pantalla del calendario de la catedra.

La pagina web de la catedra ha tomado relevancia por las funcionalidades que
ofrece: acceso a la biblioteca, al equipo docente, al programa de la asignatura, a
la bibliografia recomendada, recomendaciones para el final, etc. Aunque lo que
se destaca particularmente es el calendario de actividades, que fue incorporado
en la pandemia (figura 10). Este instrumento nos permite actualmente orientar al
alumno sobre fechas de clases, instancias de evaluacién, de recuperacién, etc.

Figura 10: Captura de pantalla del calendario de la cétedra.
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Una mencién especial requieren los modelos 3D en formato pdf. Estos se han
convertido en un recurso fundamental para ampliar el repertorio de morfologias
que los alumnos necesitan reconocer en el recorrido planteado en nuestra
asignatura. Los mismos contindan disponibles en la biblioteca de la catedra.

Las animaciones, de gran utilidad desde su creacién y sumamente relevantes
en la pandemia, se mantienen vigentes, en cuanto a los tutoriales, recursos
especialmente desarrollados para las clases virtuales, en la actualidad se
mantienen como material de consulta complementario a la presencialidad.

Finalmente, podriamos comentar que la publicacién progresiva de los recursos
mencionados era una dindmica que se daba en la pre pandemia, se mantuvo
durante ella y en la actualidad ya que se observé que acompanan el desarrollo
de cada unidad tematica y que al ser habilitados en la web de la Catedra en cada
etapa de la cursada (apuntes, ejercitaciones, modelos 3D, animaciones, etc.)
propician acciones consultivas de manera metddica por parte del estudiante.

Conclusiones

La virtualidad nos permitié recuperar y revisar diversos dispositivos de mediacién
de la ensefianza a través de tecnologias digitales. También fue necesario redefinir
criterios de organizacién de contenidos y progresion de actividades seleccionando
el medio adecuado para su virtualizacién e incluso los modos de comunicacién
entre docentes y alumnos, etc. Las estrategias de mediacién implementadas en
esa etapa de la virtualidad, los recursos puestos en juego en la reconversion de
la catedra en “modo virtual”, nos han permitido, en primer término, preservar el
vinculo con el estudiante, y luego consolidar un recorrido que fue adaptandose a
los recursos disponibles (conectividad, computadora con software especifico, etc.)
tanto de los docentes como de los alumnos.

Durante la pandemia, las posibilidades de acceso a los dispositivos, las
caracteristicas de los dispositivos disponibles y el acceso a internet de los
estudiantes fue un escollo que el cuerpo docente no tuvo posibilidades de
resolver. En acuerdo Ziegler [9] este aspecto “demarca una brecha importante y
demanda una intervencion de politicas que atiendan una inclusion efectiva que
iguale en materia de acceso a los dispositivos a los jovenes entre los paises de
la region”. Asimismo, implementarlas en la presencialidad implicé en algunos
estudiantes la imposibilidad de acceder a la conectividad facilmente, incorporando
esta dificultad al conjunto de variables a considerar en un aula fisica.

En cuanto a los recursos humanos, transcurrido un primer aino en pandemia
y observando la interaccién de numerosos estudiantes principalmente en los
espacios colaborativos, se los convocé para ser ayudantes alumnos durante el
segundo ciclo lectivo virtual. Con el retorno a la presencialidad, la continuidad
de estos Ayudantes Alumnos reforzé los lazos vinculares, ya que la presencia
de estudiantes que, habiendo realizado la cursada virtual con esta catedra, ha
permitido una mayor cercania con los alumnos y sus vivencias de culminacién de
estudios de pregrado en la virtualidad.

Agradecimientos

El trabajo que motiva esta presentacion sélo ha sido posible por la colaboracién
del cuerpo completo de la catedra: D.I. Esteban Curcio, D.I. Sebastian Seghini, Ing.
Andrés Raggio, Ing. Gustavo Lanciotti, Ing. Guillermo Lembo y D.I. Javier Torres.



Bibliografia

[1] Hernaiz, 1. (2020). Las Nuevas Tecnologias y la Calidad Educativa. El desafio
de la equidad. Escuela de Humanidades. UNSAM. V Foro Latinoamericano
de Educacién. Metas educativas 2021. Propuestas Iberoamericanas y Anélisis
Nacional, Fundacién Santillana. Recuperado de: http://fundacionsantillana.com/
wp-content/uploads/2020/04/libro.v.foro.pdf#page=121

[2] Graham, C. R. (2006). Blended learning systems: Definition, current trends,
and future directions. Bonk & C.R. Graham (Eds.). The handbook of blended
learning: Global perspectives, local designs. JosseyBass/Pfeiffer, San Francisco.

[3] De Benito, B.; Salinas J. (2008). Situaciones didacticas en entornos virtuales
de ensefianza aprendizaje en la ensefianza superior. Grupo de Tecnologia
Educativa, Universidad Islas Baleares. Palma, Espana.

[4] Del Valle Lopez, G.; Lépez, M. B. (2005). Las TIC y el trabajo colaborativo
en el proceso de ensenanza-aprendizaje en el nivel universitario. Centro de
Investigaciones Fisico-Quimicas, Tedricas y Aplicadas (CIFTA). Facultad de
Tecnologia y Ciencias Aplicadas, Catamarca.

[56] Zangara, A. (2004). Conceptos basicos de educacién a distancia o las
cosas por su nombre. Taller: La Tutoria Virtual, Programa de Formacién Docente
"Educacién Universitaria, Innovacién, TIC", UNLP. Recuperado de: https://
es.scribd.com/doc/15679132/Conceptos-basicos-de-educacion-a-distancia-o-
las-cosas-por-su-nombre-A-Zangara.

[6] Sharples, M., Taylor, J. and Vavoula, G. (2005). Towards a theory of mobile
learning. Proceedings of mLearn. Recuperado de: https://www.researchgate.net/
publication/228346088.Towards.a.theory.of. mobile.learning.

[7] Varios (2020). Experiencias formativas en entornos virtuales. Para equipos
docentes. Universidad Nacional de San Martin, San Martin, 2020. Recuperado de:
http://www.unsam.edu.ar/experienciavirtualdocente/experienciavirtualdocente.

pdf

[8] Gavino S., Fuertes L., Defranco G. (2012). Recursos digitales para el
aprendizaje del dibujo tecnolégico. TEYET 2012 Revista Iberoamericana de
Tecnologia en Educacién y Educacién en Tecnologia (ISSN 1850- 9959). NUmero 7,
junio de 2012 (RedUNCI).

[9] Ziegler, S. (2020). Conectividad rural en América Latina y el Caribe. Un puente
al desarrollo sostenible en tiempos de pandemia. Octubre 2020. Recuperado
de: https://blog.iica.int/blog/conectividad-un-imperativo-en-agenda-educativa-

regional

193



http://fundacionsantillana.com/wp-content/uploads/2020/04/libro-v-foro.pdf#page=121
http://fundacionsantillana.com/wp-content/uploads/2020/04/libro-v-foro.pdf#page=121
https://es.scribd.com/doc/15679132/Conceptos-basicos-de-educacion-a-distancia-o-las-cosas-por-su-nom
https://es.scribd.com/doc/15679132/Conceptos-basicos-de-educacion-a-distancia-o-las-cosas-por-su-nom
https://es.scribd.com/doc/15679132/Conceptos-basicos-de-educacion-a-distancia-o-las-cosas-por-su-nom
https://www.researchgate.net/publication/228346088-Towards-a-theory-of-mobile-learning.
https://www.researchgate.net/publication/228346088-Towards-a-theory-of-mobile-learning.
http://www.unsam.edu.ar/experienciavirtualdocente/experienciavirtualdocente.pdf
http://www.unsam.edu.ar/experienciavirtualdocente/experienciavirtualdocente.pdf
de: https://blog.iica.int/blog/conectividad-un-imperativo-en-agenda-educativa-regional
de: https://blog.iica.int/blog/conectividad-un-imperativo-en-agenda-educativa-regional

