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A lo largo de los anos, ciertos rasgos de los modelos de educacién en linea se constituyeron como
formatos tradicionales que modelizan continuamente las propuestas de formacién en diversos

ambitos académicos, institucionales y corporativos.

El objetivo de este articulo es compartir una

de las experiencias de educacién en linea que desarrollamos en este afio desde el PENT FLACSO
para el Diploma Superior en Educacidon y Nuevas Tecnologias, y que se caracteriza por romper con
varios de estos rasgos. Presentaremos esta experiencia transmedia y gamificada, creada para
pensar el aprendizaje y la enseianza con tecnologias, a través de cuatro dimensiones de analisis:
la temporalidad, las plataformas digitales, los contenidos y los roles que ocupan docentes y

participantes.
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Innovative settings for e-learning proposals: a gamified and
transmedia experience

Abstract

Over the years, certain features of the online education models were constituted as traditional
formats that continually model training proposals in various academic, institutional and corporate
fields. The objective of this article is to share an experience of online education that PENT FLACSO
developed this year for the Higher Diploma in Education and New Technologies, which breaks
several of these standardized features. We will present this transmedia and gamified experience,
created to think about learning and teaching with technologies, through four dimensions of
analysis: temporality, digital platforms, content and roles of teachers and participants.
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Formatos innovadores para propuestas de educacion en linea: una
experiencia transmedia y gamificada

En este articulo presentaremos una experiencia de formacion que disefiamos este afio desde el
Proyecto Educacién y Nuevas Tecnologias (PENT) de la Facultad Latinoamericana de Ciencias
Sociales (FLACSO) y que se caracteriza por romper con varios rasgos tradicionales de los modelos
de educacion en linea. El dispositivo se implementd en septiembre de 2019 en el marco del
modulo “Ensefiar y Aprender con TIC” de la cohorte 16 del Diploma Superior en Educacion y
Nuevas Tecnologias.

El PENT de FLACSO Argentina, lleva mas de 15 afos trabajando en investigacion vy
desarrollo y ejerciendo la docencia desde su oferta de posgrado. Esta conformado por perfiles
profesionales muy variados, que trabajando en equipo, creen que la educacidn en linea tiene valor
cuando se puede construir en forma interdisciplinaria, interactuando y compartiendo preceptos
gue colocan lo pedagdgico por delante de lo tecnolégico pero con una fuerte articulacion de
ambos aspectos. En este marco de trabajo, continuamente desarrollamos nuevos dispositivos
tecnopedagogicos que implementamos en diversas propuestas de formacion, ya sea dentro del
posgrado, talleres o seminarios que dicta el PENT FLACSO, como en procesos donde asesoramos a
instituciones, organizaciones, empresas y organismos publicos en el desarrollo de sus propias
propuestas de formacién en linea.

Un dispositivo tecnopedagdgico es la unidén entre las ideas de lo que queremos que los
demads aprendan, el disefio didactico y la tecnologia que construye el territorio digital. En ese
territorio suceden las interacciones y se logran los aprendizajes, fundamentalmente, a través de
las actividades que son centrales en estas propuestas educativas. En este aprender haciendo (y
haciendo con otros) el rol docente también es clave, con foco en la moderacion y tutoria y la
forma que toma dentro de cada propuesta.

Presentaremos una experiencia transmedia y gamificada, y nos detendremos especialmente
en 4 caracteristicas que nos permiten comprender rasgos claves en el disefio de propuestas de
educacion en linea:

- Organizacion temporal

- Caracteristicas de la plataforma

- Los contenidos

- Elrol de los docentes y el rol de los participantes
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éComo fueron tomando forma estos cuatro aspectos en la experiencia que aca
compartimos? ¢Qué desafios nos presentd esta experiencia?

Esta experiencia se propone abordar cuestiones vinculadas al aprendizaje y la ensefianza
con tecnologias. Se construyd un juego, atravesado por una narrativa que posicionaba a los
estudiantes como una liga tecnopedagdgica que salia al rescate de las necesidades de cuatro
ciudadanos en tecno-apuro, cuyo pedido de ayuda inicia la experiencia. Los cuatro personajes
presentan caracteristicas muy disimiles entre si. Es facil pensar que quien pide esta ayuda sea
docente. Naturalmente, dos de los personajes lo son (de nivel primario y de nivel superior
universitario), pero los otros dos presentan otras caracteristicas. Se trata de una adolescente
integrante de un centro de estudiantes que busca ayuda para diseiar actividades con tecnologia
para una jornada de ESI y un presidente de un centro de jubilados interesado en organizar un
encuentro con sus nietos/as donde incluir actividades con tecnologias. Cada estudiante de nuestro
posgrado fue asignado a uno de esos casos y trabajo en equipo para resolver el pedido de ayuda.
El equipo de tutores se transformd en el consejo de guardianes que, desde este rol en el juego,
motorizaba y orientaba la tarea.

La experiencia recorre las siguientes etapas:

1- inicio de la experiencia: (una semana). Se trata de una etapa con 3 momentos en una
secuencia que implicé un trabajo intensivo de docentes y estudiantes. Las primeras 48
horas ocurrieron en multiples redes sociales, como espacio donde los estudiantes podian
encontrarse con los ciudadanos en tecno-apuros. Cada personaje usaba una red social
distinta segun el perfil y el guién construido para cada uno. Eso supuso también que
algunos estudiantes tuvieron que crearse perfiles nuevos o de fantasia para la red en que
tenian que interactuar, ya sea porque no los tenian previamente armados o porque no
guerian usar los espacios personales. Después de estas 48 horas tenian tres dias para
postular al personaje dos ideas de actividades educativas con tecnologias que den
respuesta a las necesidades de sus ciudadanos/as. El personaje, llevado adelante (en el
backstage) por tutores/as del posgrado, eligi6 en menos de 24 horas una de las dos
propuestas postuladas por cada liga tecnopedagdgica (equipo).

2- disefio preliminar: (una semana). Los equipos tuvieron una semana para planificar /
concretar la idea elegida por su ciudadano/a, generar una secuencia didactica y describir
como la implementarian. Durante ese lapso, podian dejarle preguntas sobre aquellas
cuestiones que no podian resolver al consejo de guardianes que contestaba en menos de
24 horas.
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3- diseio final: (dos semanas). Esta etapa se destind a completar el disefio considerando
especialmente el aporte de su consejero, de manera tal que al finalizar, los estudiantes
pudieran entregar a los personajes Jorge, Agustina, Mariano y Julia la secuencia completa
de esta actividad con tecnologia lista para ser usada.

4- meta reflexion en redes: (una semana). Todos los estudiantes del posgrado se trasladaron
esta vez a Twitter compartiendo alli sus aprendizajes sobre ensefianza y aprendizaje con
tecnologias, desarrollados a partir de esta experiencia de juego y disefio de actividades
educativas.

Como puede notarse, se siguid una secuencia que permitio que el juego avanzara por etapas, pero
se rompid totalmente la temporalidad tradicional del posgrado, caracterizada por sesiones
semanales.

Respecto de las plataformas utilizadas, el campus fue la puerta de entrada y alojo “la sala
de reuniones”, un foro donde cada equipo podia comunicarse entre si y con su referente del
consejo de guardianes. Pero la experiencia trascendid el Moodle y se desarrollé en las redes
sociales Facebook, Instagram y Twitter. Ademas, se complementd con un espacio donde podian
gestionar documentos compartidos y trabajar en la estructura de la propuesta.

En esta experiencia, los contenidos aparecen totalmente distribuidos en diversos formatos.
Los contenidos se abordan a partir de los casos, que se presentaban en videos cortos, de estilo
mensajeria instantanea. Las interacciones en redes también suponian produccién y circulacién de
contenidos, considerando que lo que se aprende no son solo temas si no también lo que se
produce al participar de una experiencia. Para poner a disposicion un marco tedrico sobre la
ensefanza y aprendizaje con tecnologias en el actual contexto digital, se presentd una recursoteca
con elementos tedricos y experiencias para inspirarse, en diversos formatos (videos, audios,
textos).

Una cuestidn a resaltar que vincula el eje de contenidos y el del rol del estudiante es que
en este tipo de propuestas si el estudiante no se involucra y participa "no hay modulo". Porque el
desarrollo de la experiencia depende en fuerte medida de lo que los/las estudiantes vayan
buscando, encontrando, proponiendo, pidiendo ayuda con sus tutores, contactdndose con los
personajes, interactuando con compafieros.

Finalmente, el rol docente tuvo mdultiples escenarios de accion. Ademas de hacer
seguimiento y dar asistencia pedagdgica, debian tomar al mismo tiempo, el rol de jugadores, darle
vida a los personajes respondiendo a los estudiantes, y estar en un proceso que se estaba
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construyendo mientras se estaba viviendo. En estas primeras 48 horas, donde los alumnos
interactuaron con los personajes, hubo cuestiones que no habian sido previstas y que iban
pasando. Porque la experiencia era el resultado genuino y Unico de las multiples interacciones
producidas en diversos formatos y espacios. Se trata de animarse a jugar sin red. Y todavia existen

Ill

varios planos para seguir analizando de como se interpela el “ser docente” en un contexto de este
tipo. Hasta ahora, desde el PENT FLACSO, veniamos desafiando los formatos desde el plano de los
contenidos. Hoy nos aventuramos a propuestas que desafian cada vez el rol docente. Y es ahi

donde todavia es preciso seguir reflexionando y construyendo el “como se hace”.

El disefio del mddulo Ensefiar y Aprender con TIC (EATIC) del posgrado en Educacion vy
Nuevas Tecnologias continud con la experimentacidén con lenguajes digitales que el PENT viene
profundizando desde hace mds de diez afios, apostando, esta vez, por un universo narrativo vivo,
no lineal y colaborativo. En este sentido, los estudiantes participaron activamente y expandieron
la propuesta disefiada por el PENT sobre diferentes redes sociales, en documentos colaborativos y
en el campus virtual. Asi, fueron participes de una experiencia transmedial a través de la creacién
de historias en rumbos no lineales de interaccién con el relato inicial (Restrepo, 2015).
Destacamos que este es un rasgo crucial para desarrollar un transmedia educativo, en tanto se
promueve que los estudiantes intervengan activamente en el material, participando, creando y
aprendiendo.

Sobre el cierre de la experiencia, los estudiantes compartieron una charla en vivo con dos
integrantes del equipo de desarrollo del PENT FLACSO, donde pudieron conocer sobre el detras de
escena y el proceso de toma de decisiones para llevar adelante una propuesta educativa de este
tipo. Al finalizar se solicitd a los participantes describir con una palabra lo que habia significado
esta vivencia en un contexto de aprendizaje formal y el resultado fue el siguiente:

| Apfendl,za]e
“Interesdnte;:

~~Desa ante!

Intenso
Izm_ovadom -

[esconcierto
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Parte del trabajo que tenemos por delante es indagar en cada una de estas expresiones
destacadas por los/as estudiantes para comprender en qué medida las nuevas formas narrativas
en vivo, no lineales y colaborativas los interpelan para ser repensadas en otros contextos
educativos.

&&&
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