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Presentacion

Nos complace presentar este libro, que sirve para documentar las experiencias de inno-
vacion docente llevadas a cabo en el marco del proyecto RedIC4-UCR en la Universidad
de Costa Rica entre marzo de 2019 y diciembre de 2020.

El Proyecto RedIC4-UCR

Bajo el nombre de RedIC-UCR hemos denominado una red de colaboracién entre do-
centes de la Universidad de Costa Rica, segiin las experiencias adquiridas por nuestra
participacién en la red internacional Innova-Cesal.

A lo largo de los tres afos de duracién del proyecto RedIC4-UCR se programaron 7
seminarios:

1. 4-5 de marzo de 2019. Se presentaron 6 experiencias del proyecto RedIC2-UCR,
se presentaron las conferencias La coherencia curricular: Relacionando pedagogia,
curriculo y diddctica por parte de Victoria Gonzélez, Emprendimiento y competen-
cias profesionales en la Universidad a cargo de Ileana Alfaro, Uso de videos de Ger-
man Vidaurre y Gamificacion por parte de Juan José Mora, asi como una experiencia
RedIC-UCR.

2. 3-4 de agosto de 2019. Se cont6 con la presentacion de las charlas Planificacion para
grupos masivos de Patricia Marin, ; Trabajando en grupos o trabajando en equipos?
de Angie Ortiz y Kattia Pierre, un conversatorio sobre Creacion de MOOC a cargo
de William Poveda, dos talleres sobre Diserio estratégico de German Vidaurre y
Elaboracion de ribricas a cargo de Orlando Maroto.

3. 9-10 de diciembre de 2019. Se presentaron 5 experiencias RedIC y 4 conferencias:
El compromiso entre la docencia y la accion social universitarias a cargo de Annette
Calvo, Competencias que requiere un docente para enfrentar virtualidad a cargo
de Brenda Alfaro, ;Qué hace usted para mejorar su carrera docente? a cargo de
Edgar Arriaga y Alternativas de evaluacion en el contexto universitario por parte
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de Tatiana Aguiar. Ademas, se tuvo el tallerHabilidades genéricas, comunicacion
asertiva impartido por Yessenia Salazar.

4. 2-3 de marzo de 2020. Se presentaron 3 experiencias RedIC; hubo conferencias por
parte de Hannia Ledn sobre Afencion y aprendizaje, Brenda Alfaro sobre Blended
learning, Saray Cérdoba sobre ;Como escribir un articulo?, José Luis Arce sobre
Comunicacion transmedia y Daniel Martinez sobre Primera ayuda psicoldgica...
favoreciendo la salud emocional. Es imporante hacer notar que este seminario fue
justo antes de que la pandemia del Covid-19 se propagara en Costa Rica, y que en
ese momento hicimos el comentario de que la misma podia durar unos 2 afios en
nuestro pais.

5. 3-4 de agosto de 2020 (virtual). Se presentaron 3 experiencias RedIC, 3 conferen-
cias, a cargo de Germdn Vidaurre con el titulo La docencia virtual: Alcances, carac-
teristicas y exigencias, Lina Trigos (Universidad de La Sabana Colombia) acerca de
Buenas prdcticas docentes en tiempos de crisis y Manejo del estrés a cargo de las
doctoras Ana Felicia Solano y Fabiola Ferndndez. También tuvo lugar el taller Pro-
mover aprendizaje activo en lo sincronico y lo asincronico, organizado por Hannia
Leén y Stephanie Murillo.

6. 10 de diciembre de 2020 (virtual). Se presentd, ademds de un intercambio de ex-
periencias RedIC, la conferencia El aprendizaje colaborativo internacional en linea
como estrategia para la internacionalizacion del curriculo, a cargo de Angel Fer-
nandez de la Universidad Veracruzana, México.

7. 11 de agosto de 2021 (virtual). Como cierre, se trabajoé en algunos temas puntuales:
nuestras experiencias docentes durante la pandemia, verdades y mentiras del estu-
diantado y profesorado con relacion a la pandemia.

En todos los seminarios también se hicieron sesiones en grupos y sesiones plenarias en
que se compartia lo discutido en cada grupo.

Al igual que en anteriores versiones del proyecto RedIC-UCR, cada participante se
comprometia a registrar su experiencia docente en una bitdcora, compartia esa experien-
cia en los seminarios y escribia un articulo. Esos articulos son recogidos en este libro,
luego de un proceso de seleccion y arbitraje doble-ciego riguroso.
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Consejo Editorial

Para el desarrollo del trabajo editorial se conformé un Consejo Editorial dedicado a la
revision arbitrada de los articulos aqui publicados. Este Consejo tuvo la misién de buscar
personas que evaluaran cada manuscrito, decidir si cumplian los requisitos usuales de
originalidad, pertinencia, calidad cientifica, buena redaccién y, en general, una adecuada
estructura para ser meritorio de la publicacién.

El Consejo Editorial estuvo conformado por:

¢ Dra. Sandra Araya Umaiia, Escuela de Trabajo Social.

* Dra. Gabriela Chavarria Soley, Escuela de Biologia.

e Mag. Carlos Méndez Soto, Escuela de Agronomia.

e Mag. Carolina Mora Chinchilla, Escuela de Estudios Generales.

¢ Dra. Angie Ortiz Urefia, Facultad de Farmacia.

* Mag. Kattia Pierre Murray, Escuela de Ciencias de la Comunicacién Colectiva.

e Dr. Javier Trejos Zelaya, Escuela de Matemdtica.

Se us6 el sistema de arbitraje doble ciego. Cada articulo conté con 2 6 3 personas
evaluadoras. Los articulos aqui publicados son aquellos que fueron aceptados por todos
sus drbitros, incluyendo las correcciones solicitadas en ese proceso de arbitraje.

El equipo de evaluacién estuvo conformado totalmente por arbitros extranjeros, cuyo
nombre aparece en la siguiente tabla:
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Persona evaluadora

Institucion Pais

1 Adriana Castillo Pico

2 Adriana Lizcano

3 Alejandra Salcedo

4 Ana Liliana Rios

5 Angel Fernandez

6 Angel Javier Petrilli Rincén
7 Argelis A. Montero Gonzélez
8 Armando Lozada

9 David Miranda

10 Gabriel Ordéiiez Plata

11 Gabriela Sabulsky

12 Guadalupe Buzo Flores

13 Heberto Priego

14 Jaime Otoniel Ayala

15 Javier Torres Salgado

16 Johanna Casas

17 Jorge Martinez Cortés

18 Jorge Winston Barbosa Chacén
19 José Alejandro Amaya

20 José C. Méndez Lépez

21 José Luis Pérez

22 Leticia Rodriguez Audirac
23 Lorena Mojica

24 Nelly Lecompte

25 Nereida Rodriguez

26 Oscar Margaria

27 Oscar Reyes

28 Patricia Casas

29 Pilar Verdejo

30 Rubén Herndndez

31 Said Pertuz

32 Sara Itzel Arcos

33 Yadeneyro de la Cruz Elizondo
34 Yolima Farfén Buitrago
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Estudio de casos y juego de roles para la mejora de la
capacidad de negociacion en el futuro profesional de
administracion de negocios

Sonia Cisneros Zumbado

Escuela de Administracién de Negocios, Facultad de Ciencias Econdémicas, Universidad de Costa
Rica.
E-Mail: [sonia.cisneros @ucr.ac.cr

Resumen. Se describe una innovadora intervencion en el aula, donde se plante6 el uso de las
metodologias de resolucidn de casos y el juego de roles de manera complementaria. La finalidad
era someter al estudiantado a un acercamiento a la realidad en la aplicacién de las competencias
de negociacién, manejo de conflictos, trabajo en equipo y comunicacién asertiva en entornos in-
terculturales, por medio de actividades que les ubiquen en una situacién similar a la que deberan
enfrentar en su profesion. La intervencion se realizé en el primer semestre de 2020, de modo que
las personas estudiantes formaron equipos de trabajo para la investigacion intercultural de un pais
seleccionado de previo. Posteriormente, se les asignaron invitados internacionales para que nego-
ciaran una situacion hipotética de contratacion laboral, al partir de la realidad laboral actual en que
se encontraban. La conclusién mds importante por resaltar fue que se aplicaron los conocimientos
investigados, pese a la complejidad que implica, a las propuestas particulares presentadas a las
personas invitadas de los paises investigados.

Palabras clave: formacién profesional; negociacidn; intercultural; competencias;

caso; rol.
@00
BY NC SA

1.1 Introduccion

La intervencion tuvo lugar en el grupo 02 del curso DN-0507; Estrategias y tacticas de
negociacion, el cual es de cardcter obligatorio y estd dirigido a estudiantes del IX ciclo
del plan de estudios de licenciatura de la carrera de Direccién de Empresas de la Univer-
sidad de Costa Rica de la sede Rodrigo Facio, en el periodo correspondiente al primer
semestre del afio 2020. Se conformé por 37 estudiantes, en medio de las directrices de
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impartir clases de forma remota, ante los lineamientos nacionales para la vigilancia por
la pandemia mundial generada por el coronavirus (COVID-19).

El objetivo principal de la intervencién fue someter al grupo de estudiantes a un acer-
camiento a la realidad al aplicar las competencias de negociacién, manejo de conflictos,
trabajo en equipo y comunicacién asertiva en entornos interculturales, a fin de lograr
la contratacién de un puesto de consultoria para un invitado internacional profesional y
de experiencia.

1.2 Antecedentes

El enunciado de la misién de la Escuela de Administraciéon de Negocios (EAN) insta
a promover la capacidad de gestion global para generar las competencias requeridas en
los lideres que demanda el pais. Por ende, esta investigacion es parte fundamental del
compromiso adquirido que se debe fomentar dentro de la labor docente.

En la carrera de Direccion de Empresas se pretende que, ademds de las dreas técni-
cas, el perfil de salida de la persona estudiante refleje el desarrollo de competencias de
comunicacidn asertiva y trabajo en equipo, entre otras.

El objetivo general del curso DN-0507; Estrategias y tdcticas de negociacion, es al-
canzar una mejor comprension de los contextos negociadores para la toma de decisiones
en diferentes situaciones de negocios, a fin de que contribuya al desarrollo del perfil
gerencial del estudiantado.

Especificamente, el curso estd disefiado para lograr, a lo largo del semestre, compren-
der las dindmicas de negociacidn, identificar estilos de resolucién de conflictos, abordar
barreras interculturales, aumentar la capacidad de aplicacién préctica de los modelos de
negociacién y reflexionar sobre las posibilidades de mejora para ser buenos negociadores.

Dentro del contenido programético se incluyen aspectos del proceso de preparacion,
tacticas, emociones, percepciones, comunicacion, barreras, errores, persuasion y tacticas
de influencia. Luego de que el estudiantado interioriza estos conceptos, se genera la im-
plementacion en entornos educativos individuales empresariales e interculturales. Cabe
decir que este es el de mayor nivel propuesto en el curso. Se finaliza con una introspec-
cién de las mejores practicas de negociacidén, competencia relevante para quienes son
parte de esta carrera, pues el desarrollo de esta habilidad, segin [5, Lewicki, Saunders y
Barry (2012)], serd complementario a las habilidades técnicas.

El contenido se desarrolla bajo un enfoque constructivista, apoyado en material bi-
bliografico e implementado con actividades enmarcadas en la comprensioén de lecturas,
casos, foros, juego de roles e investigacion bibliogréifica sobre un pais seleccionado por
los mismos grupos de trabajo que forma el estudiantado participante.

Bajo esa estructura, el curso pretende alcanzar objetivos metodolégicos en el
siguiente orden:
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* Aprendizaje colaborativo.
e Comprension y aplicacién de conceptos tedricos clave.
e Capacidad de investigacion; tanto bibliografica como de campo.
¢ Fortalecimiento de las competencias de trabajo en equipo y comunicacion.
* Desarrollo del pensamiento critico.
e Generacién de insumos informativos para la toma de decisiones.

e Comprensién de materiales técnicos en otro idioma.

El trabajo de investigacién se realiza en grupos de cinco estudiantes y tiene una pon-
deracién del 20% sobre la nota total. Se les suministra una guia que contiene las pautas
requeridas en cuanto a contenido, extension, temas que se deben abordar, formato de
presentacion y ribrica de evaluacidn, a la vez que toma en consideracion creatividad,
calidad, profundidad de contenidos y aplicacién de elementos de actualidad y realismo.

1.3 El problema

Durante los dltimos cinco afios, el curso culminaba con la presentacion del trabajo fi-
nal en una actividad denominada Feria intercultural de negociacion, en la cual jueces y
docentes invitados evaluaban diversos topicos enfocados en la cultura negociadora pre-
dominante. Esta colorida feria acercaba a las personas estudiantes a las practicas negocia-
doras mediante ejemplos, exposicién de temas culturales e intercambio de informacién
sociocultural. Hab{a participacion de la sede Rodrigo Facio y de las sedes regionales de
Guanacaste, Occidente, Caribe, Pacifico y del recinto de Paraiso de Cartago.

Ante los lineamientos nacionales para la vigilancia por la pandemia mundial gene-
rada por el coronavirus (COVID-19) (OMS, 2021) [[7], la cancelacién de la actividad
se decidié oportunamente. De ahi surge el reto de lograr una intervencién didactica que
atienda el objetivo de promocionar el intercambio de conocimientos interculturales.

Como parte del proceso de reacreditacion de la carrera, implementar actividades de
este tipo se valora de forma positiva al permitir la vinculacién con la comunidad, con
las personas egresadas y con los representantes de las empresas relacionadas con la
EAN. Asimismo, acercar al estudiantado de la carrera a enfrentarse a situaciones reales
del desarrollo profesional es parte de los enunciados de la misién y vision de la EAN
para promover la gestién integral, al aplicar los conocimientos investigados y aprendidos
en el aula.

Se considera que esta experiencia didictica permite a las personas estudiantes evi-
denciar el conocimiento adquirido en la investigacion realizada del pais asignado y com-
binarlo con las habilidades negociadoras que se desarrollan durante el curso, al compartir
con profesionales experimentados en distintos contextos de negocios.



8 S. Cisneros Zumbado

1.4 Propdsito, disefio y desarrollo de la intervencion de la estrategia
aplicada

El propdsito de la intervencion fue apoyar el objetivo del curso DN-0507; Estrategias
y ticticas de negociacion: analizar diferentes estrategias y ticticas de negociacion, que
faciliten un mejor entendimiento de los contextos para la toma de decisiones en diferentes
situaciones de negocios y que contribuya al desarrollo del perfil gerencial de las personas
estudiantes en entornos interculturales.

Para las personas estudiantes de la carrera de Direccién de Empresas, se espera que
logren desempefarse de acuerdo con los componentes estratégicos de saber hacer, querer
hacer y poder hacer, los cuales han sido reconocidos, segin Barboza et al. (2014) [1]],
como parte fundamental del quehacer requerido en el perfil de salida.

Es asi como la estrategia didactica seleccionada de juego de roles promueve que
los conocimientos del aula en negociacion lleven a un involucramiento emocional en el
proceso de exponer argumentos que conduzcan al logro de objetivos determinados. La
metodologia seleccionada es usada con frecuencia en la carrera de Direcciéon de Empre-
sas, por cuanto permite a la persona estudiante asumir el papel de responsable en la toma
de decisiones que le tocard ejercer en el desempefio de su quehacer profesional. Segin
Lakhani (2009) [4]], 1a persuasion es un arte que se logra a través de la practica, por lo
cual, conviene brindar a las personas estudiantes la oportunidad de contactar con otras de
mayor experiencia en el &mbito de los negocios.

Uno de los factores que se resalta para que esta metodologia funcione bien en su
implementacién estd relacionado con un claro y especifico planteamiento del papel que
deben representar las partes involucradas. Su utilidad, segin Gaete-Quezada (2011) [3],
versa en lograr una evaluacién y formacién significativa, al llevarles a representar esce-
narios realistas, poner en practica las competencias desarrolladas, asi como a evaluar y
desarrollar actitudes, intereses y valores, los cuales son ejes transversales a lo largo de la
carrera universitaria.

1.4.1 Mediacion de la persona docente

La dindmica de la actividad se efectué alrededor de un juego de roles, al simular con-
trataciéon de un consultor internacional, quien debia aceptar la propuesta y trasladarse a
vivir a Costa Rica. Para ello se requirié de un trabajo previo de parte de la persona do-
cente a cargo para guiar, programar y coordinar la busqueda y aceptacion de los invitados
internacionales en esta simulacion de cardcter académico.

La persona docente preparé una matriz con quienes era posible que colaborasen
en el rol asignado. Se procedi6 a contactarles individualmente, explicarles la propuesta
académica, el tiempo requerido y lo que se esperaba de su participacién. Luego de con-
seguir las respuestas positivas, se gestaron siete reuniones (una por cada pais). Esto ge-
neré una complejidad alta por las agendas y las diferencias horarias; sin embargo, se
logré un acomodo satisfactorio para los participantes.
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Los paises que previamente habfan sido seleccionados por las personas estudiantes
eran: Canad4, Estados Unidos, México, Alemania, Espafia, China y Japén. Se requirié
mantener una comunicacién continua a través de todo el proceso con todos los actores
del juego de roles.

El disefio de una guia detallada con el rol esperado de cada invitado internacional fue
relevante, en particular por las diferencias culturales tendientes a una objetiva compren-
sién. Asimismo, para el rol de las personas estudiantes, se facilitaron las reglas clara-
mente definidas mediante una ribrica, la cual se complementa con la proporcionada a los
invitados internacionales, para que ambas partes ejecutaran sus roles con claridad.

Esta intervencién toma en cuenta como elemento de alto impacto el implementar
tecnologias de la informacién y comunicaciones (TIC); especialmente el uso de platafor-
mas de comunicacién que faciliten el acceso a personas fuera de las fronteras de Costa
Rica. Como plantea Valle (2018) [8], la persona docente asumié un rol que va de ser
un transmisor de conocimientos a ser un facilitador de recursos para el aprendizaje de
cada estudiante. Asi es factible lograr una interaccion entre formatos tradicionales, como
las simulaciones que se venian realizando en entornos digitales como el aplicado en esta
intervencion.

Los lineamientos fueron presentados a los coordinadores de los grupos de trabajo en
un encuentro previo a la clase en la que se darfan las instrucciones de la intervencion,
luego de confirmar la claridad de los términos de la rdbrica.

Luego de explicadas las condiciones, los grupos de trabajo tuvieron que coordinar un
primer contacto con los invitados internacionales, para lo cual se requiri6 el seguimiento
del docente en este proceso inicial y, de esta manera, confirmar que las partes se pudieran
poner de acuerdo, que las reglas estuviesen claras y que la actividad de negociaciéon como
tal se generara en un ambiente adecuado.

Las pautas que orientaron el trabajo incluyeron la siguiente documentacién:

a. Guia para el trabajo final de investigacion.
b. Guia préctica para la preparacién de una negociacion.

c. Instrucciones para la Negociacion multicultural utilizando la estrategia diddctica de
Jjuego de roles para el desarrollo de la capacidad de enfrentar situaciones reales
del futuro profesional en Administracion de Negocios; una dirigida a los invitados
internacionales y otra dirigida a las personas estudiantes participantes.

d. Contactos de cada uno de los participantes en el juego de roles.

e. Informacion sobre Costa Rica, Una cuna de talento humano para aquellos que bus-
can excelencia (Cinde, 2020) [2], como una fuente de ayuda para los argumentos de
persuasion para que la persona internacional invitada se viera motivada a su traslado
a Costa Rica. Este material lo provee la persona docente al contactar a personeros
claves de Procomer.
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1.4.2 Implementacion

1.4.2.1 Espacio de induccion previo

Para lograr un espacio de reflexién que permitiera ofrecer con certeza la igualdad de co-
nocimiento entre todas las personas estudiantes participantes de la estrategia didactica,
se procedi6 a realizar una reunién entre la persona docente y las personas coordinado-
ras de cada grupo por un espacio de una hora y treinta minutos. Los temas abordados
incluyeron la definicién de cada uno de los roles, la propuesta de negociacion esperada
y las condiciones generales que podrian ofrecer (el rango era de maximo un 10% mas
que el salario actual en la moneda de origen del pais en el que se encontraba ubicado).
Los demds ofrecimientos tenian la libertad de ser creados de acuerdo con la investigacién
realizada por el invitado internacional, las condiciones de su puesto actual en el dmbito
laboral del pais analizado y los beneficios que el pais destino (en este caso Costa Rica)
podria brindar.

1.4.2.2 Personas participantes

Luego de la induccion, se le brind6 a cada grupo de estudiantes el rol de cada una de las
dos partes negociadoras, a saber:

* Un invitado especial proveniente o relacionado con el pais que el grupo ha investigado
como proyecto final.

* El grupo de estudiantes del curso conformado por cinco personas.

1.4.2.3 Detalle de los invitados especiales

Se hizo entrega de los contactos asignados; tanto a las personas invitadas internacionales,
como a los coordinadores de los grupos de trabajo, del nombre completo, correo elec-
trénico, teléfono de contacto y el puesto al que iba a aspirar en el juego de roles, de
acuerdo con la experiencia real del invitado especial para fomentar un ambiente muy
cercano a una situacion de la vida real. El perfil de esta persona invitada especial es que
tenga una experiencia laboral de al menos diez afios en su campo de experiencia (sin
ser limitante un area especifica) y ser originario del pais o, al menos, tener una relacién
cercana por sus origenes o por razones laborales.

1.4.2.4 Material complementario

Dado que la negociacién incluye que el invitado especial se traslade a vivir a Costa Rica,
la persona docente resaltd la importancia de revisar y analizar el material Marca pafs, he-
rramienta de competitividad, con lo cual se tuvo acceso oficial a argumentos relevantes
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en el proceso de negociacion intercultural. Este material es utilizado oficialmente para
promover la inversion y atraccion extranjera a Costa Rica, al detallar aspectos culturales,
geograficos, gubernamentales, histéricos, de infraestructura, talento humano y medioam-
biente que facilitan la generacién de argumentos de persuasion para que las personas
estudiantes apoyen la planificacion de la propuesta por realizar.

1.4.2.5 En cuanto a los retos y roles

Los estudiantes representan el rol de consultores de una empresa que ha sido contratada
para convencer al invitado especial de venir a vivir a Costa Rica por un periodo de cuatro
afios, asumiendo el puesto de consultor.

» Se supone que el proceso de entrevistas y seleccion ya paso y el invitado especial es
el candidato estrella, la opcién ideal.

* El grupo de estudiantes tendrd acceso a la informacién basica del invitado especial.
Con esta base debera:

— Investigar con mas detalle al invitado especial, para lo cual podrd comunicarse
con la persona, investigar en redes sociales, entre otras.

— Preparar una “oferta laboral” con el detalle de sus condiciones que le ofrecerd en
la negociacion.

— Tendra una dnica oportunidad de negociar y lograr que acepte la propuesta.

* Elinvitado especial representard el rol de una persona interesada en el puesto al que
se ha postulado, pero se encuentra conforme en su situacion laboral actual.

* Se supone que vive en el pais en que los estudiantes estdn investigando.

* Estd dispuesto a brindar la informacién que le pidan los estudiantes, pero tendrd un
rol pasivo; es decir, si no se la piden, no tendr4 la iniciativa de darla.

1.4.2.6 Condiciones de la negociacion

El grupo de estudiantes debia coordinar con el invitado especial el dia y la hora de la
reunion para negociar la propuesta laboral. La negociacién se harfa en idioma espafiol;
sin embargo, si asi lo deseaban, era posible emplear otros idiomas. Se debe usar una
plataforma de comunicacién que permita grabar la negociacién. También era necesario
el uso de la cdmara para lograr una evaluacién del lenguaje no verbal de parte de la
persona docente. Contaban con un maximo de 30 minutos para lograr el objetivo. No
habia mds reuniones después de esa; es decir, era una tnica oportunidad. El alumnado
debia estar presente en la negociacién y se valoraria que todos interviniesen de forma
planificada. El periodo para realizar la negociacién comprendi6 del 23 de junio al 06
de julio. Los resultados se presentaron en la clase siguiente del curso ante todo el resto
del grupo.
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1.4.3 Metodologia para la evaluacion

Con miras al proceso de evaluacion, se definieron entregables, una ribrica de evaluacion,
retroalimentacién para los alumnos participantes de parte de los invitados internacionales
y una evaluacién de los participantes.

1.4.3.1 Entregables

Las personas estudiantes debieron entregar lo siguiente como material de soporte de la
experiencia didactica realizada:

* Presentacion que incluya los aspectos de la organizacién previa en el planeamiento,
la negociacion y los resultados obtenidos.

* Video de la negociacién (requisito indispensable que la cimara estuviese encendida).
e Material de la retroalimentacién de parte del invitado especial.

e Completar la evaluacién de la estrategia didactica entregada por la persona docente.

1.4.3.2 Rubrica de evaluacion

Se compartieron los criterios sobre los cuales las personas estudiantes iban a ser evalua-
das mediante el instrumento de una ribrica por parte de la persona docente. Esto para
que el alumnado cuantificase la forma en que logré sus objetivos, tal como lo establece
Martinez-Rojas (2008) [6], para quien el conocimiento de lo que se espera de una forma
anticipada acerca al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje planteados. La ribrica
se presenta en el Cuadro[I.T}
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Cuadro 1.1: Rubrica empleada para la evaluacién de la persona docente hacia la persona estu-
diante posterior a la intervencién did4ctica.

Aspecto por evaluar

No aceptable Necesita
mucha revision para al-
canzar un nivel profe-
sional.

Aceptable Necesita al-
guna revisién para al-
canzar un nivel profe-
sional.

Excelente Con muy
pocas modificaciones,
el trabajo tendria un
nivel profesional.

2 puntos. 3 puntos. 4 puntos.
Diagnéstico de la||No emplea las herra-|Emplea parcialmente Emplea las herramien-
situacion. mientas vistas en clase,|las herramientas vistas|tas vistas en clase de

Se evalda la forma en
que el equipo utiliza las
herramientas vistas en
clase para el andlisis de
la situacién presentada
y la integraciéon de los
diferentes conocimien-
tos para la propuesta de
soluciones.

ni la integracién de los
conocimientos.

y la integracién de los
conocimientos en clase
de forma combinada.

forma combinada.

Definicion de proble-
mas.
Se evalda el uso del

La definicién de proble-
mas tiene poca relacién
con el diagndstico reali-

La definicién de pro-
blemas tiene mucha
relaciéon con el diag-

La definicién de proble-
mas tiene total relacion
con el diagndstico ini-

diagnéstico  realizado||zado inicialmente. ndstico inicial, pero|cial y plantea de forma
para la determinacién no define todas las|real la problematica de
de problemas mediante problemadticas de la|la negociacidn.

las herramientas vistas negociacion.

en clase.

Propuesta y||Las soluciones pro-|Las soluciones pro-|Las soluciones pro-
aprobacion de solu-||puestas tienen relacién|puestas tienen mucha|puestas responden

ciones

Las soluciones deben
resolver las proble-
madticas obtenidas del
diagndstico y deben ser
aceptadas por todos los
miembros del grupo.

parcial con la proble-
mdtica del caso de
negociacion.

relacién parcial con la
problemdtica del caso
de negociacién, pero
hay algunas que no se
ven resueltas.

totalmente a la pro-
blemdtica del caso de
negociacion.

Trabajo en equipo
Modo en que se nota la
coherencia de las pro-
puestas y el respeto en-
tre quienes integran el
grupo.

Se evidencia que no
hay coherencia entre
las propuestas y pueden
notarse sintomas de ir-
respeto entre los inte-
grantes del grupo.

Se evidencia que hay
una moderada coheren-
cia entre las propuestas
y pueden notarse com-
portamientos que no fa-
cilitan la armonia en-
tre los integrantes del

grupo.

Se evidencia que hay
coherencia entre las
propuestas y se nota
respeto y armonia entre
los integrantes del

grupo.
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1.4.3.3 Retroalimentaciéon para las personas alumnos participantes de parte de los
invitados internacionales

Las personas estudiantes le deberian pedir al invitado especial un video o una grabacién
de audio/documento escrito con las oportunidades de mejora hacia el grupo, en donde
les compartiera las apreciaciones positivas y negativas desarrolladas durante la estrate-
gia didactica. Este material se compartird también en la sesién correspondiente. No se
present6 una ribrica especifica, pues el objetivo fue obtener informacién cualitativa ge-
nerada por el criterio experto de los invitados.

1.4.3.4 Evaluacion de los participantes

Se solicité a las personas estudiantes y a las personas invitadas internacionales que com-
pletasen una encuesta para conocer la percepcion sobre la experiencia mediante un ins-
trumento aplicado en el transcurso de los cinco dias posteriores a la implementacion, el
cual es an6nimo. No se establecié ningtin rango como meta antes de la intervencion.

Posteriormente a la actividad didéctica, se empled un cuestionario para evaluar a
la persona estudiante y a la persona invitada internacional. Algunas presuntas de este
cuestionario fueron las siguientes:

1. Comente en sus propias palabras, ;qué le pareci6 la actividad de negociacién?
2. (Cudles considera que fueron los puntos positivos de la actividad?
3. (Cudles considera como oportunidades de mejora de la actividad?

4. (Qué calificacién le darfa a la actividad?

Las preguntas se respondian en una escla de Likert en una escala de 1 a 10, donde 1
correspondia a la puntuacién mds baja y 10 a la mas alta.

1.4.4 Resultados de la intervencion

Se presentan los resultados obtenidos de acuerdo con las herramientas que se emplearon
para el seguimiento de la intervencion.

1.4.4.1 Entregables

La totalidad de las personas estudiantes hicieron entrega de la documentacién solicitada,
la cual formaba parte de la evaluacion del curso; especificamente en el rubro de Trabajo
de Investigacion.
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1.4.4.2 Riibrica de evaluacién
La rdbrica estd destinada a evaluar al alumnado alumnas por parte de la persona docente.

La nota promedio fue de 97. Dentro dela clase destinada para las presentaciones finales
se generd un espacio para la retroalimentacion.

1.4.4.3 Retroalimentacién para las personas alumnos participantes de parte de los
invitados internacionales

El perfil profesional de los invitados internacionales no solo era variado en su nacionali-
dad, sino en las dreas de experiencia. Esto se reflejé en la retroalimentacion brindada.

1.4.4.4 Evaluacion de los participantes

De las 37 personas estudiantes matriculadas en el curso, 33 respondieron la encuesta
que se les hizo llegar. En cuanto a los invitados internacionales, la totalidad externé su
opinién. A criterio del profesor, estas son las opiniones que concentran los comentarios
expresados:

¢ “Increible experiencia, muy innovadora”.

e “Me parecié un proyecto practico e ingeniosos en el cual los estudiantes pudieron
poner en practica los conocimientos adquiridos durante sus lecciones. Exponernos a
diferentes culturas es una gran enseflanza”.

* “Interesante, innovadora y reto totalmente nuevo”.

e “Una muy buena experiencia. Nos saca de nuestra zona de confort y nos da una
pincelada de la realidad”.

En relacion con los aspectos considerados como positivos, se rescata que:

¢ “Lainteligencia emocional también se pone muy a prueba, porque, por lo general, hay
mucho nervio y miedo que se tiene que controlar, previo y durante la negociacién”.

e “Se logra experimentar una negociacién de verdad con otro pais”.

e “Laexperiencia de negociar con un profesional y el aprendizaje que se obtiene”.
* “El proyecto final tiene mds sentido”.

e “Se ponen muy a prueba los conocimientos del curso”.

e “Se aprende obligatoriamente a trabajar en equipo, ya que, si no hay coordinacién
ni coherencia, se queda muy mal. Asi que, se fortalece mds trabajar, ya que son mas
retadoras que cuando se hacen simulaciones uno a uno entre compafieros”.
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Los aspectos considerados como oportunidades de mejora son:

e “Que se establezcan limitantes en los elementos que se deben incluir en la oferta
laboral, para que se puedan adecuar a la cultura del pais”.

e “Deberia haber una estructura acerca de los puestos que se deben ofrecer para que
sea mas uniforme”.

El resultado de la calificacion general dada a la actividad fue de un 95% y se consi-
der6 como una experiencia de muy buena a excelente.

Los invitados internacionales expresaron tanto su opinién como su retroalimentacion
directa a las personas estudiantes. En términos generales, admiraron la buena preparacién
para presentarles una oferta laboral, la seriedad con la que asumieron el reto, la muestra
de habilidades negociadoras, el cumplimiento de horarios -pese al reto de las diferencias
horarias (especialmente con Espafia y Alemania)- y la buena presentacién personal en las
reuniones a través de la herramienta de comunicacién utilizada (plataforma Zoom con la
camara prendida). Ademds, todas las personas invitadas expresaron de forma positiva el
volver a participar en una actividad académica de este tipo.

1.5 Reflexion de resultados

Los lineamientos nacionales para la vigilancia la pandemia mundial generada por el coro-
navirus (COVID-19) obligaron a pensar m4s alld de lo que se venia haciendo en el curso.

El juego de roles en la modalidad de simulaciones de negociacioén presenciales se
usaba como una estrategia didactica bien calificada por las personas estudiantes en los
semestres anteriores, incluso se usaban siete simulaciones en promedio a lo largo del
semestre. Sin ninglin margen de tiempo para reaccionar, se cerré la opciéon. Ademads,
la feria de negociacidn intercultural, que también era valorada positivamente, fue can-
celada. Dos formas de acercar la teorfa a la practica no se podian implementar de un
momento a otro.

Estos retos pueden motivar la decisiéon de implementar una combinacién de ambas
simulaciones. De hecho, el curso, en general, fue evaluado posteriormente por los es-
tudiantes con una nota de 99,96; la calificaciéon mds alta que ha alcanzado la persona
docente a cargo de este curso, seglin consta en el Informe de resultados de evaluacion
docente, emitido por el Centro de Evaluacién Académica para el grupo 02 del periodo
1-2020, en el cual fue aplicada la intervencion.

Por su parte, se requiere un esfuerzo adicional, sobre todo, para la busqueda de los
invitados internacionales, lo cual es posible mejorar al presentar lineamientos de nego-
ciacion més especificos y disponer de mds tiempo para la negociacién en si; sea una tinica
reunion mas larga o dos, pero que la suma sea de una hora.



1 Estudio de casos y juego de roles para la mejora de la capacidad de negociacién... 17

Las personas estudiantes valoran el acercamiento a la realidad, mds atn en los en-
tornos de direccion de empresas, en donde muchos de los puestos de trabajo requieren
comunicacién con personas del mundo.

Salirse de las negociaciones con sus mismos compaiieros les provoca la necesidad de
prepararse mejor, sobre todo, por la brecha de edad, la experiencia y los estudios de los
invitados internacionales.

Finalmente, el acercamiento con personas fuera de la Universidad fortalece los la-
zos con la comunidad empresarial y académica, lo que puede ser una plataforma para
actividades futuras.

1.6 Recomendaciones para nuevas intervenciones

Como coordinadora de la citedra de Estrategias y tacticas de negociacién, recomiendo la
ampliacion de esta estrategia didéctica al resto de los grupos en todas las sedes.

La barrera de la distancia ha caido y se ha demostrado que, con una planificacién ade-
cuada, la unién de contactos entre las personas docentes permitiria que la mayor parte del
estudiantado pueda beneficiarse del acercamiento a la realidad por medio de personas en
diversos puestos de trabajo, con experiencia laboral y por pais de origen. Se recomienda
acudir a las maltiples redes académicas internacionales a las que pertenece la Universi-
dad de Costa Rica.

Seria interesante realizar otro tipo de retos; mas no necesariamente el de la contrata-
cién para un puesto como consultor, tal como fue implementado esta vez. Las posibilida-
des estardn limitadas a la creatividad de las personas docentes, lo cual anticipa multiples
opciones en el horizonte.

La escogencia de los paises podria ser generada por las personas docentes, segtin los
contactos con los que se cuente. Esta vez, los grupos de trabajo habian escogido cada
pafs y no se tenia certeza al inicio del semestre si se iba a poder hacer la actividad, por lo
cual la bisqueda de los invitados internacionales requirié un trabajo adicional por parte
de la persona docente, incluyendo pedir colaboracién de otros docentes de la Escuela de
Administracién de Negocios. Entonces, si fuese posible generar una lista de contactos de
previo, bajaria el grado de dificultad.

Convendria evaluar el integrar una sesién de negociacién adicional (es decir, que
sean dos) para que ambas partes tengan la posibilidad de pensar las propuestas y de
generar mds alternativas en un periodo mds amplio; sin embargo, requeriria un poder de
negociacion con las personas invitadas internacionales para saber si dispondrian de un
tiempo mayor al requerido en esta actividad.

La sinergia entre los docentes para preparar la implementacion de esta estrategia
did4ctica fortaleceria el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la comunicacién
asertiva entre los involucrados. Las personas estudiantes reconocen y valoran positiva-
mente el aprendizaje creativo y el acercamiento a la realidad, por lo cual se recomienda
extender este esfuerzo.
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Aprendiendo historia del arte a través de historietas

Kenia Garcia Baltodano
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Resumen. Esta aportacion presenta una experiencia de innovacién docente desarrollada con dos
grupos de estudiantes de la carrera de arquitectura durante los primeros semestres de los afios 2019
y 2020. A través de la intervencion se profundizé en el desarrollo artistico del periodo 1914-1950
mediante una breve investigacion sobre la obra de algunos artistas seleccionados, y posteriormente
la sintesis de la informacién obtenida mediante la elaboracién de una tira cémica, promoviendo
el aprendizaje significativo. Esta experiencia basada en el aprender-haciendo, el uso de TIC y el
desarrollo de una estrategia de aprendizaje integral, articula el uso de la microinvestigacién y la
técnica didactica ladica, en este caso, las historietas.

Palabras clave: constructivismo; comic; tira coOmica; artistas costarricenses; TIC.
@. BY NC SA

2.1 Introduccion

Los arquitectos en el ejercicio profesional deben resolver problemas y proyectos, asi
como tener una buena capacidad de interpretacion, sintesis y comunicacién. Su trabajo
implica atender las necesidades de clientes (personas o comunidades) y lograr soluciones
espaciales o urbanas que respondan efectivamente a esos requerimientos y al contexto en
que se ubican.

Es por ello que la formacién de arquitectos lleva implicito el aprender-haciendo, la
practica continua en el desarrollo de habilidades y la resolucién de problemas. De ahi
que dentro de la carrera haya cursos practicos transversales en los cuales se ejercitan
esas destrezas a partir del aprendizaje por proyectos orientados al disefio arquitecténico
y urbano.

Esto, por lo general, implica una predileccién de los estudiantes por la parte prac-
tica de la carrera y, normalmente, un menor interés por cursos de caracter tedrico. Esta
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situacion genera todo un reto para dichos cursos, pues sus contenidos son fundamentales
para la formacidn integral del profesional en arquitectura y deben volverse atractivos para
que el estudiantado logre un aprendizaje significativo de los mismos.

La intervencidn que se presenta en esta aportacidon recoge dos experiencias realiza-
das en los afios 2019 y 2020 dentro del curso Historia del Arte y la Arquitectura de
Costa Rica II (AU-2110), las cuales pretendieron motivar a los estudiantes para profun-
dizar en una de las temadticas del curso. Ademas, se buscd generar una experiencia no
tradicional dentro de los cursos tedricos de la carrera, que contribuyera al desarrollo de
destrezas bdsicas para los arquitectos tales como la creatividad y la comunicacion a través
de medios visuales.

La estrategia didactica seleccionada, si bien utiliza varias técnicas, plantea el uso
de la historieta o tira cémica como el elemento central. Segin [6, Morales (2019)], las
historietas, también llamadas tiras cémicas o cémics son formas de expresién que pueden
catalogarse como literatura y arte; estas usan imdgenes asociadas con textos, generando
una secuencia de cuadros (imdgenes) relacionados para construir una historia.

Segtn [3, Jiménez, Bafiales-Faz y Lobos-Sepulveda (2020)], el comic es una herra-
mienta eficaz en el proceso de ensefianza y aprendizaje debido a su potencial en cuanto
a la alfabetizacion visual y mejorar las habilidades relacionadas con la lengua. Consiste
en una herramienta de comunicacion bastante accesible para personas de diversas edades
y permite, a través de medios sintéticos como las vifietas, brindar una informacién de
forma elocuente.

El uso del comic como parte de estrategias didacticas no es una novedad, trabajos
de diversos autores como [, Alzamora, Orozco y Plazas (2019)]; [2| Blay (2015)]; [4}
Flores (2008)]; y [13, Coscarelli (2009)], muestran su aplicacién principalmente a nivel de
ensefianza primaria y secundaria para el estudio de contenidos de historia, idiomas, lite-
ratura o incluso de ciencia (biologia, sensibilizacién en temas de salud). No obstante, no
es una herramienta de uso comun dentro de los cursos de la carrera de Arquitectura, por
lo cual se identificé en las historietas una oportunidad para acercar los contenidos a los
estudiantes de una manera lidica y que a la vez impulsara el desarrollo de la creatividad.

En las siguientes secciones se presenta el detalle del curso en que se insert6 la inter-
vencién de innovacién docente, la estructuracién de la estrategia didéctica utilizada en
la intervencién, ademads de la exposicion de las herramientas virtuales recomendadas, las
técnicas de evaluacion desarrolladas y finalmente la valoracion de la estrategia desde la
perspectiva de la docente y de los propios estudiantes.

2.2 Contextualizando el curso

El curso en cuestién se ubica en el quinto semestre de la carrera de Arquitectura. La
Escuela de Arquitectura y Urbanismo del Tecnolégico de Costa Rica, a la cual pertenece
la carrera, tiene su sede en el Campus Tecnolégico Local San José, en barrio Amoén.
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Este curso cuenta con dos créditos, tres horas de clase y tres de trabajo extraclase.
Tiene como requisito haber cursado previamente Historia del Arte y la Arquitectura de
Costa Rica I. Durante el primer semestre de cada afio, por lo general, se abre un tnico
grupo para este curso el cual es impartido por un(a) docente.

El objetivo general del curso es comprender la evolucién histérica de la produccién
artistica y arquitectnica costarricense, sus interrelaciones y respuesta cultural al con-
texto, desde la época liberal republicana hasta la actualidad, para que esta experiencia
nacional alimente su reflexion y praxis arquitecténica. Se trata de un curso cuyos con-
tenidos son bdsicamente declarativos, no obstante, dado el cardcter de la carrera, es opor-
tuno también abarcar contenidos actitudinales que ayuden al desarrollo de habilidades
blandas. Al tratarse de un curso tedrico de contenidos de historia del arte y la arquitec-
tura se trat6 de romper el esquema tradicional basado en la clase magistral y promover
un enfoque constructivista.

Durante el afio 2019 el curso conté con un total de 19 estudiantes, la mayor parte de
ellos fueron hombres (68%). Por su parte, en 2020 lo cursaron 34 estudiantes, en este
caso la mayoria fueron mujeres (71%).

En 2019 el curso se realizé de manera presencial, los dias miércoles de 8:30 a.m. a
11:30 a.m. En 2020, las clases iniciaron de forma presencial en el mismo horario del afio
anterior; no obstante, debido a la situacién de emergencia por la pandemia de COVID-19,
las lecciones se suspendieron por seis semanas, retomando las clases posteriormente en
la cuarta semana del semestre. A partir de entonces las clases se impartieron de forma
virtual sincrénica mediante la plataforma Zoom.

En el caso del Tecnoldgico de Costa Rica, el TECDigital es el medio de comunicacién
oficial para los cursos, es una plataforma en linea que permite ademds la gestién de
diversos recursos y materiales de apoyo académico. A través de esta se les suministraron
a los estudiantes los diferentes materiales y también se utiliz6 como repositorio para los
trabajos de los estudiantes.

2.3 Intervencion: Conociendo la trayectoria de artistas
costarricenses a través de tiras comicas

La intervencién se planteé desde una perspectiva en la cual la docente se convirtiera en
una mediadora, cuyo principal fin fue facilitar los procesos, orientar la informacién que se
suministrd en el curso (textos y videos, revisar y retroalimentar), asi como implementar
técnicas y actividades que promovieran el aprendizaje significativo. Por su parte, los
estudiantes debian tener participacidn activa en el aprendizaje, pues la estrategia disefada
promueve que el dicente adquiera informacién y construya su propio conocimiento a
partir una serie de técnicas que conducen al aprendizaje significativo.

El contenido a trabajar con la intervencién fue el “Desarrollo de las artes plasticas
en Costa Rica durante la crisis y transicion de la Reptblica Liberal 1914-1948”. Como
estrategia de aprendizaje, esta intervencidn fue planteada con la intencién de lograr los
siguientes objetivos:
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» Identificar los principales estilos artisticos desarrollados durante la época en estudio
y reconocer algunos de los principales autores costarricenses.

* Generar una actividad que provoque el interés de los estudiantes a través de medios
no tradicionales de comunicacion dentro de la disciplina (tira comica y afiche).

* Desarrollar la capacidad de sintesis en los estudiantes.

» Fortalecer el desarrollo de habilidades blandas relacionadas la capacidad de comuni-
cacion (escrita, grafica y oral), asi como el trabajo individual y en equipo.

La estrategia didactica planteada para el contenido en cuestion se desarrollé en di-
ferentes momentos, tanto fuera como dentro del aula (fisica y virtual). Durante el 2019
toda la estrategia se realiz6 de forma grupal, mientras que en 2020 se opt6 por combinar
actividades individuales y grupales. En ambos afios la estrategia se llevo a cabo entre las
semanas 7, 8 y 9 del I semestre respectivo.

La estrategia estuvo compuesta por las actividades que se detallan a continuacion:

Durante la primera semana de la intervencion se presentaron, mediante una exposi-
cién de la docente, algunos antecedentes generales de la época en estudio con el fin de
contextualizar a nivel histérico el periodo, antes de profundizar en temas de arte y ar-
quitectura. En esa misma clase a cada estudiante se le asigné un artista plastico nacional
que hubiese desarrollado su obra entre 1914-1948 y se les solicité6 como tarea, para la
siguiente leccidén, que realizaran una microinvestigacion a partir de las siguientes pre-
guntas: ;Quién fue el artista?, ;Por qué su obra fue destacada?, y ;Cudl fue su aporte al
desarrollo de las artes plasticas de la época?

En la segunda semana, durante la clase, la docente realizé una induccién sobre la
creacion de tiras comicas y su uso como herramienta didactica. En la misma, mediante
una presentacion se les explicé en qué consisten los cdmics, su utilidad, las partes que las
componen, los tipos de planos que existen, asi como los pasos a seguir para elaborar una
tira comica. Adicionalmente, se les presentaron algunos ejemplos y herramientas on-line
para elaborarlas; no obstante, se les dio libertad de poder realizar la historieta de forma
manual si alguno as{ lo deseaba.

En el TECDigital se colgaron video tutoriales de algunas herramientas on-line de uso
libre para la elaboracidn de tiras comicas. Durante la clase se les indic6 a los estudiantes
la ubicacién de los mismos y se les dieron recomendaciones para su uso.

Una vez presentado el material, se les dio la indicacién a los estudiantes de elaborar
una historieta que resumiera la informacién obtenida en la microinvestigacion sobre los
artistas destacados. La tira cémica debia servir para contestar las tres preguntas basicas
solicitadas en la microinvestigacion.

En 2019, durante las clases presenciales, los estudiantes se dividieron en equipos de
tres personas y trabajaron en el laboratorio de cémputo de la Escuela de Arquitectura
y Urbanismo para disefiar y elaborar la tira comica. Durante 2020, dada la situacién de
la virtualizacién de clases se considerd que seria mds conveniente que cada estudiante
realizara la actividad de manera individual y en el tiempo de trabajo extraclase del curso.
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En ambos afios se les solicito a los estudiantes colgar en el TECDigital sus tiras comicas
antes de la siguiente leccion.

En la dltima semana de la intervencion la profesora realizé una exposicion general
sobre las artes plésticas durante el periodo en estudio y se mencionaron los artistas desta-
cados sobre los cuales los estudiantes realizaron las historietas. Después se atendieron
consultas y se les plante6 a los estudiantes un trabajo grupal de profundizacién. La ac-
tividad consisti6 en formar equipos y revisar las tiras cémicas de sus compaifieros, para
lo cual se les dio un tiempo prudencial; posteriormente se les solicité que escogieran, a
partir de los comics y la informacion que estas debian contener, los dos artistas que les
parecieran mas interesantes.

Seguidamente, se les solicité que ingresaran a la pagina de Pincel: Pinoteca Costa-
rricense Electrénica (http://www.artecostarica.cr/index.php/) y que buscaran obras de los
autores escogidos y revisaran informacién sobre las mismas. Tras la revision se les pidié
que seleccionaran a uno de los artistas y elaboraran un afiche colaborativo con algunas
de sus obras y las principales caracteristicas del estilo que representan.

Finalmente, se le pidi6 a cada grupo compartir el material elaborado con el resto de
sus compafieros y exponer sus apreciaciones sobre la trayectoria del artista. Para cer-
rar la actividad, en plenario, se discuti6 sobre el aporte de los personajes estudiados al
desarrollo de las artes pldsticas del pais entre 1914 y 1948.

Las actividades de la tltima semana se realizaron durante las horas de clase, tanto
presencial en 2019 como virtual sincrénica en 2020. En este dltimo caso se utilizaron
salones (break up rooms) de la plataforma Zoom para el trabajo grupal. Para ejemplificar
los resultados, se presentan algunos de los trabajos realizados por los estudiantes a través

de las figuras 2.1} 221 23]y 24}

Fuente: Giannina Morera, Grupo 40, 2020.

Figura 2.1: Historieta sobre la artista Flora Lujéan.
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Mucho gusto, soy
Juan Ramén Bonilla.
Me gusta su trabajo, le
: buscard una beca.
-
= .

Fuente: Verénica Fernandez, Kevin Herndndez y Valery Chaves, Grupo 40, I semestre 2019.

Figura 2.2: Historieta sobre el artista Juan Rafael Chacén.
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i, estén cerradas.

|
‘ Las escuelas

Fuente: Verénica Ferndndez, Kevin Herndndez y Valery Chaves, Grupo 40, I semestre 2019.

Figura 2.2: (Cont.) Historieta sobre el artista Juan Rafael Chacén.
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| Entonces mafana tengo que
! [exponer sobre Teodorica
1 Quirés y ain no he

i terminado las otras A

i entregas, ;qué voy ha hacer? 1> |

iPénfila venga a comer! ;Ya esté servida la cena!

{Buenol.. creo que mejor
termina Ias entregas rapico
¥ trato de hacer la
presentacién en la
madrugada.

o5 esto?
¢Dénde
‘estoy?

e iSoy
¢ Teodorice!
2
usted? £Qué hace en mi
casa joven?

iNo o5&, solo
recuerdo que me iQu
calenmicasay raro! 57 claro,
ahara estoy aqui! habla
éLe puedo hacer muchacha.

algunas preguntas? .

-

iPuees, siempre me llamé la
atencién las artes plasticas y|
desde pequeiio mis padres
me matricularon en la
Escuela Nacional de Bellas
Artes donde me die una
base para luego realizar mis
estudies universitarios en
== Boston como Arquitecto!

Es
cierto que usted
es un pintor ¥
arquitecto
reconocido?

iMi mayor inspiracién
son los paisajes
costarricenses, desde
una casa de adobe
hasta un paisaje
natural, todo tiene su
belleza!

Y, ¢en qué se
inspira al realizar
sus obras?

Fuente: Paulina Morales, Grupo 40, I semestre 2020.

1Pues, todas las he
disfrutada! Aunque
el mural que hice en
colaboracion con
Menuel de la Cruz, lo
disfruté y aprendi
muchisimo.

iToda la
razén! Y cusl ha
sido la obra que mas le
ha gustado realizar?

Figura 2.3: Historieta sobre el artista Teodorico Quirés.
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Ahorita soy decano en
la Facultad de Bellas
Artes en la UCR, per lo
que también disfruto
mucho esta etapa de
ensefar y a lavez
aprender de los
estudiantes.

1Sin duda usted es un
apasionado de su
trabajo, me
encantaris que fuera
ala clase de Historia
para que nos diera
una charlal

iClaroa,
me encantarfal

¥, cdénde estudia

usted?

iPuees
crec que esova
a estar un poco
dificil.

A
Pénfilasa
Panfilaa!

iDespiertee!

iCreo que . iLo buenc es que ahora va
acaba de tener el iCasi nos a ser més Fcil exponer
suefo mas raro de mata del susto, no scbre Teodorico, sin duda

mi vida! sablamos si iba a un referente del arte

reaccionar rapidol /T costarricense!
fi—] (X3
Lz —
5 =

Fuente: Paulina Morales, Grupo 40, I semestre 2020.

Figura 2.3: (Cont.) Historieta sobre el artista Teodorico Quirds.
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Hola, escuché que
ach era la casa de
Luisa Gonzalez de
Saenz. Dicen que
oln sus
pertenencias siguen
adentra jvos sabhés
si $u puede conocer
a la familia?

Hols, Luisa era mi
mam ya murié
hace mds de 20
ahas, Lieva afos
dono entrar ala
casa, pero
podemos entrar y
ver que
encontrames.

Desputs
deln musrte de

mami, no velvimas, efa

muy triste para
estar ach,

Par qué
saquirk tan triste
i ya fus hace
20 ahos?

e /’—
" ¢Culpable?
el estudio de o LY
mamé me hace sentir Podemoa sair o
quiera, no hace falts
seguir ach,

Mami nos cuidd, cumplid su papel de
mujer de nquellos tiempos y casi amé
tanto ol arte como a su familia y no
he podids develverle todo o que
hiza por nosotras. Ella merecia més
de lo que tuva.

estamos dentro
de las pinturas da
su mamd

por d Porque s pintaba
gk nos mami. Parecia que se
escondemos? ff ssomabapor lus
calles para
ratratarlas, en
Escazd pinté un
cuadro da la vida real
del compesing, Casi
eomao sl ella no fuers

digna e verla,

SU MEmoria,

Ver |as pinturas
de su mamd ya
daba un poco
de miedo, pere
estar en ollas o5
mucho

peor jeje

a la llorona?l

podemos
salucionaria, hacer
algo que recuerde

Mami le
gustaba mucho
los libros, tal
vez pueda
hacer una
recopilacin de

Por favor nifta, no es
nadn. Mami sola na
querta replicar el
Tpico palsaje de
nuestro pais, le daba
un 1oque sombric ¥
melancélice. Eran
SIS Tormentns
espirituales

{ESPERA! Te habia
dieha que mami teni
tormentas espi

st es una de eflas, Es.
una pinturs lamads
Preludio, donde deja

¢l realismo de |a épeca
¥ se deja llevar por sus.
obsesiones con los.
espiritus.

2e6mo describiremos
sus pinturss, si ya ella

noestd acd para
decirnes?

Es un retrato que

sefors smiga de
@lla, Le dic mucha
fama  rami ya que
noeraalo
tradicional de la
&poca de 1936,

Deberlymos
irnos ya, ya es tarde
¥ tengo que irme a
mi casa.

Tranguila, cren
que tenemos
suficiente. En la
casa hay
slgunes vitrales
que hacia mami,
tal vaz con eso
Termine.

Muchas gracias por
impulsarme a

esbo. Me alegra ver
que ain hay mujeres
jévenes interesadas
en hacaerse ver y
diferenciarse en el
gremio del arte.

Fuente: Melany Bolaiios, grupo 40, 2020.

Para mi fue un honor, ya
sabin que tu madre veln
la feminidad de una
forma muy peética, Pere
poder meterme en sus
wscunarios sombirios y
malancélicos me inspira
para hacer algo
diferente.

Después de todo lo que he
vista, decidi llamarle al
lioro: Luisa Gonzalez de
Saenr: Una mirads risueha
 lo tervible

Figura 2.4: Historieta sobre la artista Luisa Gonzalez de Séenz.
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2.4 Uso de TIC para la estrategia didactica

Esta estratégica didactica se apoy6 en el uso de herramientas on-line para el desarrollo de
historietas; previo a la realizacion del ejercicio la docente explor6 algunas herramientas
para valorar la idoneidad de las mismas en funcién del tiempo a invertir por los estu-
diantes, qué tan intuitiva resultaba y la calidad de los resultados en una version gratuita.
Después de dicha revision, se decidié recomendar el uso de pixton, toondoo, canva, sto-
ryboardthat, las cuales dan opciones diversas para el mismo objetivo; no obstante, se
dej6 a discrecion de los estudiantes la eleccidn la herramienta a utilizar.

Estas herramientas si bien en su version gratuita permiten el desarrollo del ejercicio,
ofrecen recursos limitados. Las versiones de pago, cuentan con galerias mds amplias y
mads alternativas para la personalizacion de la tira comica. Ademds, en algunos casos
presentan el inconveniente de no permitir descargas, solo enlaces para compartir con
fecha de vencimiento.

En términos generales el uso de las herramientas fue satisfactorio, en el sentido de
generar resultados muy creativos, de forma rapida. En muchos de los casos les permitié
a los estudiantes crear sus propios avatares y ser ellos mismos parte de la tira comica.

Al finalizar la actividad se les solicit6 a los estudiantes llenar un cuestionario sobre
el uso de las herramientas y, en general, para conocer su valoracién de la estrategia. Para
cada una de las consultas se tuvo un total de 14 respuestas, lo que representa para el afio
2019 el 74% del total de los estudiantes y para el aiio 2020 el 41%.

Ante la pregunta de cudl programa habian utilizado para elaborar la tira cémica, en
ambos afios la mayoria contestd pixton. La herramienta menos utilizada fue canva.

Herramienta 2019 2020
Pixton 64.3% 69.2%
Toon Doo 357% 0%
StoryBoardHat | 0%  23.1
Canva 0% 7.7%

Fuente: Elaboracién propia.

Cuadro 2.1: Herramientas utilizadas por los estudiantes para la elaboracién de la historieta

También se les consulté su apreciacion sobre la herramienta que utilizaron. En ambos
afios, la mayoria de los estudiantes respondié que eran aplicaciones sencillas, muy faciles
de usar y bastante versétiles.

Al consultarles sobre dificultades presentadas con el uso de las herramientas, los estu-
diantes apuntaron limitaciones en cuanto a: la personalizacion de escenarios, el nimero
de celdas y marca de agua en cada celda (caso de Storyboardthat), las visualizaciones
dentro de la pagina web a través de enlaces. Todas estas se presentan justamente por
tratarse de versiones gratuitas.
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En cuanto al trabajo de los afiches, al ser un trabajo a realizar durante la clase se les
pidié trabajar con alguna herramienta colaborativa y de ficil manejo con el fin de agilizar
el ejercicio. En general, los estudiantes utilizaron presentaciones de Google Drive para
sus resultados. Todos los trabajos fueron colgados por los estudiantes en la plataforma
del TECDigital.

2.5 Evaluacion de los aprendizajes

Para esta estrategia didactica se planted tanto evaluacion formativa como sumativa.
Asimismo, la evaluacion se planteé desde la coevaluacion (heteroevaluacion y evalua-
cién entre pares), pues se considerd que la posibilidad de que los estudiantes participasen
también contribuirfa al desarrollo de habilidades blandas. La evaluacion entre pares se
hizo de manera formativa, buscando principalmente que los estudiantes realizaran critica
constructiva respecto del trabajo de sus compafieros.

Respecto a la evaluacién sumativa esta se hizo por medio de la heteroevaluacion,
dando al ejercicio un valor de 5% de la nota final. Con ello se evaluaron los resultados
generados por los estudiantes y el dominio de los contenidos en cuanto a la fiabilidad
de la informacién que se aporta en los resultados. Para ello, se construy una escala de
evaluacién como instrumento, la cual contempld tres grandes criterios:

* La historieta refleja el contenido solicitado, ;Responde adecuadamente a las pregun-
tas de partida?

e La historieta se entiende con claridad.

¢ Se evidencia creatividad en el desarrollo de la historieta.
La escala utiliz6 los siguientes valores:

0: No cumpli6 con el requisito.
1: Poco satisfactorio.
2: Satisfactorio.

3: Muy satisfactorio.

2.6 Valoracion de la experiencia

Desde la perspectiva de la docente la experiencia resulté muy positiva tanto por la res-
puesta de los estudiantes como por los propios resultados que permitieron un abordaje
adecuado de los contenidos y el logro de los objetivos planteados para la estrategia didac-
tica. La programacién de las actividades didacticas y la concatenacién de las mismas, se
considera que fueron oportunas y eficientes para lograr los objetivos.
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En ambos afios la totalidad de los estudiantes presentd su trabajo. En términos de
calidad se pudo apreciar diferencias, sobre todo en la profundidad alcanzada y la dedi-
cacién con la que se realiz6 el ejercicio, pues en algunos casos las tiras comicas fueron
muy cortas y con poca informacién, mientras que otras fueron extensas y con la infor-
macién requerida para poder comunicar las ideas que se esperaban. No obstante, afortu-
nadamente la mayoria de los estudiantes alcanzaron las expectativas planteadas para el
ejercicio.

Un aspecto interesante que se observo en las historietas, tanto de 2019 y 2020, es que
la mayor parte de los estudiantes tendié a involucrarse en la tira cdmica, convirtiéndose
en un personaje mas, lo mismo que la profesora o algunos de sus compaiieros de curso.
Muchas de las historias que plantean en el comic los muestran sofiando o viajando en el
tiempo para conocer al artista.

Otro aspecto que se reflejé en muchos de los trabajos tiene que ver con situaciones
o condiciones animicas que estaban viviendo los estudiantes. Por ejemplo, un tema re-
currente es que se encuentran muy cansados pues han tenido muchas entregas de cursos
durante la semana y terminan queddndose dormidos momento en el cudl, a través de
suefios, conocen al personaje. En los ejercicios de 2020, pudo notarse que muchos nar-
raron como se sentian durante las clases virtuales: cansados, aburridos o saturados, en
algunos casos.

La mayor parte de los comics logrados evidencian el interés por humanizar el con-
tenido, de ahi que los estudiantes trataran de dar voz a los artistas en estudio a través de
los personajes y contar en primera persona la biografia y obra de cada autor. Esto resulté
particularmente interesante, pues permitié generar un mayor interés en el grupo, lo cual
se reflejo en una discusion plenaria al final del ejercicio con una amplia participacién de
los estudiantes.

Como se menciond anteriormente tanto en 2019 como en 2020 al final del ejercicio
se les solicit6 a los estudiantes que voluntariamente y de manera anénima cumplimenta-
ran un cuestionario de opinién a través de la plataforma Google Forms para conocer la
valoracién de la experiencia desde la perspectiva del estudiantado.

A continuacidn, se presentan algunas de las preguntas y los resultados obtenidos.
Como primera pregunta se les consultd si consideraban que el uso del cémic como es-
trategia didactica contribuyd a una mejor comprensién y asimilacién del contenido “arte
durante el periodo 1914-1948 en Costa Rica”.

En ambas consultas el 100% de los estudiantes consider6 que la estrategia si con-
tribuyé a la asimilacién del contenido; seguin se extrae de las justificaciones que dan
los estudiantes a su respuesta (ver respuestas en el Cuadro [2.2)), puede notarse que se
logré un aprendizaje significativo pues resaltan el hecho de que pudieron crear su pro-
pio conocimiento a partir de la investigacion y la mediacién de la informacién a través
del cémic.
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Cuadro 2.2: Justificacién a la respuesta de los estudiantes tras la pregunta ; Considera que el uso
del comic como estrategia diddctica contribuyo a una mejor comprension y asimi-
lacion del contenido “arte durante el periodo 1914—1948 en Costa Rica?”.

Ao Justificacion

2019
¢ De una manera recreativa se conocieron y expusieron los contenidos del curso.
e Permite plantearse el contexto histérico e imaginar cémo serfa, dando una mayor
cohesion
¢ Para poder plasmar las ideas de lo leido en el cémic se debe haber comprendido las
lecturas
* Aporta un mayor interés al interiorizar la lectura
¢  Porque da la manera para desarrollar con creatividad el contenido mediante el cémic
facilita el aprendizaje para “poner en practica”
* Se induce al estudiante a investigar y crear una historia a partir de eso, se dio una
conexion entre fechas y hechos
2020

¢ Esuna forma totalmente atipica de abarcar estos temas de estudio y también es una
manera muy creativa y de alguna forma dindmica en el cual se abarca el tema de un
modo innovador, pero a la vez desenvolviéndolo en la linea de una “conversacién”
cotidiana lo que ayuda su comprensién y retencién

*  Me ayudo¢ a sintetizar mds el tema que me tocd permitiéndome comprenderlo mejor

¢ Porque para realizar el cémic se plantea la necesidad de investigacién, pero no
como la obligacién para un quiz o examen, sino para una actividad que a mi parecer
resulta agradable

¢ Larealizacion del cémic fomenta el aprendizaje de una manera practica, creativa y
entretenida

* La historia se presenta no como "historia" sino mas como anécdota, y hace que sea
muy fécil de comprender a través de pequefios textos.

¢ FEl hecho de tener que planear como se va a transmitir la informacién por medio de
un comic hace que se deba investigar bastante sobre el tema y en cémo presentarlo
de forma creativa.

¢ Siempre es mejor aprender de forma divertida.

¢ Fue un método didactico mds entretenido. Aprender no tiene que ser solo a través
de libros de lectura.

¢ Nos da la oportunidad de hacer una interpretacion de cémo seria mejor comprender
el arte en esa época pues esa es la versidn que nosotros imaginamos es mejor de
contarla

¢ Es interesante poder investigar sobre diferentes artistas y probar otros métodos de
exposicién que no sean solo los de siempre, sino buscar de otras formas mds creati-
vas para hacerlo

e Me pareci6 una estrategia muy interesante que permite desarrollar nuestra manera
de afrontar la ensefianza de nuevos temas de forma diferente

¢ Busqué por mi cuenta acerca de la artista que me tocd y fue ameno hacer un resumen
de ella por medio de este comic, en vez de un reporte o un examen

e Fue una manera distinta de resumir la materia y entenderla también, fue entretenido

Fuente: Elaboracién propia.
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También se les preguntd a los estudiantes si consideraban que el cémic es una es-
trategia adecuada para este curso. En 2019, 100% de los estudiantes respondié que si
consideraban adecuada la estrategia, mientras que en 2020 el 92% respondi6 de la misma
forma. La mayorfa de las justificaciones dadas por los estudiantes indican que el cémic
les parece una herramienta que les permite sintetizar informacién de manera creativa y
amena, que este recurso comunicativo les permite comprender la materia mas facilmente
y que sale de lo convencional y rigido de lecturas y presentaciones. Algunas personas
apuntaron que el hecho de que todos los estudiantes contribuyeran a la sintesis del con-
tenido a través del cémic vuelve mucho mads interactiva y participativa la clase.

Finalmente, se preguntd sobre ventajas y desventajas encontradas en la estrategia. En
el Cuadro[2.3]se resumen las observaciones realizadas por los estudiantes.

Cuadro 2.3: Sintesis de ventajas y desventajas sefialadas por los estudiantes respecto a la estrategia

didictica.
Ventajas Desventajas

* Estimulo a la creatividad e Puede ser una herramienta que no motive
* Generacion de interés en el estudiante por igual a todos los estudiantes o que al-
* Rdpida asimilacién de contenidos guno no lo tomen con seriedad
* Forma creativa de comunicar * Depende del interés del estudiante el resul-
* Intercambio agradable entre pares tado puede ser muy profundo o muy super-
* Desarrollo de habilidades de investigacion, ficial

disefio y comunicacion e El uso de herramientas gratuitas es muy
* Una forma diferente de aprender limitante
* Actividad ludica y entretenida

Fuente: Elaboracién propia.

2.7 Testimonios

Finalmente, en el Cuadro[2.4]se incorporan algunos de los comentarios realizados por los
estudiantes sobre su valoracion general de la experiencia.
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Cuadro 2.4: Valoracion general de la experiencia de uso del comic como estrategia diddctica por
parte de los estudiantes del curso Historia del Arte y la Arquitectura de Costa Rica II.

Ano Testimonio

2019
¢ “Se deberia de propiciar el uso de la herramienta, es una manera que contrasta las
metodologias cldsicas de ensefiar y aprender sobre historia”.
e “La actividad como tal se disfrutd, por el simple hecho de que permitia ser creati-
vos”.
2020

¢  “Fue un tipo de evaluacién que me gusté mucho y me gustaria tener la posibilidad
de hacer otras asignaciones asi”.

¢ “Este tipo de actividades me gustan muchos, sale de lo habitual y en medio de toda
la situacién que estamos es entretenido hacer este tipo de trabajos, ojald se extienda
a otros cursos y escuelas, en especial el TEC que tiene un ambiente habitual de
hacer las cosas muy mondtonas y aburridas para los estudiantes. También da la
impresion que la profesora muestra un real compromiso con nosotros por tomarse
el tiempo de plantear diferentes tipos de actividades y no solo dar presentaciones.”

¢ “Fue una actividad muy provechosa”.

e “Me gusta la herramienta y me hubiese gustado mas tiempo para hacerla con dibu-
jos a mano”.

Fuente: Elaboracién propia.
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Resumen. Este articulo tiene como objetivo presentar los resultados de una estrategia metodo-
16gica enfocada en dinamizar el aula universitaria, con el objetivo de promover el aprendizaje
e incentivar la lectura en los estudiantes de la asignatura Sitios y Monumentos del Patrimonio
Historico, Social y Cultural, durante el primer semestre de 2019, en la Escuela de Arquitectura
y Urbanismo del Instituto Tecnolégico de Costa Rica. Dicha estrategia fue desarrollada de forma
individual y grupal en cuatro de las dieciséis semanas del curso, como técnica alternativa a la
clase magistral tradicional. Al finalizar el curso, se cred un formulario en linea que fue compartido
con todos los estudiantes, para conocer el impacto de las estrategias implementadas, su grado de
aceptacion dentro del grupo y la percepcion de estas como herramienta para incentivar la lectura
en el aula y promover la generacién de conocimiento y pensamiento critico.
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3.1 Introduccion

El Instituto Tecnolégico de Costa Rica (TEC), desde su fundacién a principios de la
década de los setenta, fue concebido como una institucién de educacién superior en-
focada en la formacion de profesionales en carreras técnicas principalmente dentro del
ambito de las ingenierfas y las ciencias exactas. En sus inicios siguié un modelo de en-
seflanza en que el docente impartia los contenidos ante una comunidad de estudiantes
en un papel pasivo, de escucha y anotaciones con interacciones mads activas en asigna-
turas de laboratorio. A partir del afio dos mil, se sumé a la oferta educativa del TEC la
carrera de Arquitectura y aunque se tratd de una apuesta novedosa dentro de la con-
cepcién de la propia universidad, replicé el modelo magistral de ensefianza para sus
asignaturas tedricas.
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Esta figura del estudiante como espectador de las lecciones representa un problema
en el modelo de ensefianza. Es ampliamente estudiado que pocos dias después de recibir
nuevos contenidos, solamente una pequefia cantidad de estudiantes, alrededor del 10%,
es capaz de recordar la materia impartida ([8, Weiman, 2017]). Esta problemadtica es
recurrente en los cursos de teoria y menos frecuente en los cursos practicos, debido a
que la implicacién del estudiante en su proceso de aprendizaje juega un papel mds activo
cuando se trabajan metodologias enfocadas en el alumno.

Las investigaciones relacionadas con el aprendizaje activo para la puesta en prictica
de los nuevos conocimientos en el medio y en el largo plazo, asi como los estudios acerca
de la gamificacién como metodologia para motivar a los estudiantes y favorecer la cons-
truccién de conocimiento ([l6, Parra y Segura, 2019]) son cada vez mas comunes. Las
mas recientes estrategias promueven la creacién de experiencias, incentivan los lideraz-
gos, fortalecen la independencia en la toma de decisiones y permiten a las personas la
participacion activa en las dindmicas propuestas ([2, Diaz y Troyano, 2013]). Estas ven-
tajas hacen que, en el contexto del aula universitaria, se construyan nuevas habilidades al
mismo tiempo que se potencia la asimilaciéon de nuevo conocimiento.

Desde hace aproximadamente cinco afos en la Escuela de Arquitectura y Urbanismo
(EAU), se han puesto en prictica iniciativas que promueven procesos mas participativos
y activos de los estudiantes como protagonistas de su propio aprendizaje. Dichas inicia-
tivas se derivan de capacitaciones en temas STEAM y RedIC, desarrolladas por profe-
sores a titulo personal, que responden a la necesidad de cambiar el modelo magistral de
enseflanza y evolucionar hacia un modelo activo que contemple ademads el desarrollo de
habilidades blandas. Las experiencias desarrolladas hasta el momento, se han realizado
en asignaturas de corte tedrico y tedrico-practico y sus resultados han sido compartidos
en Jornadas Académicas a lo interno de la EAU.

Dentro de la malla curricular de la carrera de arquitectura, el curso Sitios y Monu-
mentos del Patrimonio Histérico, Social y Cultural se ubica en el bloque demostrativo,
el cual estd conformado por el bloque de asignaturas de ultimo afio. Por ser un curso
tedrico, se ha impartido bajo el modelo magistral. No obstante, dado que en la Escuela
de Arquitectura y Urbanismo las actividades medulares se desarrollan por medio del
aprendizaje por proyectos, se planteo el reto de desarrollar una estrategia metodolégica
dirigida a captar la atencién de los estudiantes e incentivar su interés contenidos tradi-
cionalmente tedricos. La intervencion se realizé en el marco del proyecto RedIC 4-UCR,
donde se plante6 la gamificacién en el aula universitaria como estrategia para motivar
el aprendizaje.

Se identificaron las semanas en las cuales debian abordarse los contenidos tedricos
mds densos para que fuese en ellas donde se realizara el nuevo abordaje metodoldgico.
Se contemplaron actividades de gamificacién empleando la herramienta gratuita Kahoot!,
uso de TIC’s como Padlet para apoyar la mediacién de contenidos y el aprendizaje cola-
borativo, acercamiento a tecnologia de punta y estudio de casos. Este proceso se llevo a
cabo durante el primer semestre del 2019.

El presente articulo resefia la problematica encontrada en el curso como factor que
motivé la implementacion de la estrategia, describe las actividades abordadas y mues-
tra los resultados de su aplicaciéon. Ademds, se presentan conclusiones apoyadas en
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la evaluacién que realizaron los estudiantes al final del semestre, cuyos resultados se
sistematizaron mediante un formulario en linea.

3.2 El problema

La asignatura Sitios y Monumentos del Patrimonio Historico, Social y Cultural se im-
parte anualmente, consta de 3 créditos que corresponden a 4 horas efectivas de clase
y 4 horas de trabajo extraclase por semana ([3} Escuela de Arquitectura y Urbanismo,
2018]). Los contenidos que aborda van desde la introduccién al patrimonio cultural, sus
nociones bdsicas y tipos de patrimonios, el marco normativo nacional e internacional,
hasta las teorias de restauracion, el uso de las nuevas tecnologias y las oportunidades de
aprovechamiento. Al finalizar el curso se espera que el estudiante cuente con las herra-
mientas necesarias para identificar las distintas manifestaciones del patrimonio cultural,
desarrollar investigaciones sobre el tema y conocer la normativa y recomendaciones basi-
cas que rigen los proyectos de intervencion en edificaciones de valor patrimonial.

Tal y como se mencioné anteriormente, ha sido un curso impartido en su mayoria
de forma magistral, con algunas actividades participativas puntuales por parte de los
estudiantes. De las 64 horas presenciales destinadas al curso, solamente el 15% de ellas
(10 horas) involucraba la participacién activa de los alumnos.

Durante la primera leccién se desarroll6 una actividad de diagnéstico para conocer
qué entendian los estudiantes por patrimonio cultural y conocer sus expectativas respecto
a la asignatura. Para esta dindmica se organiz6 a los 20 estudiantes matriculados, alrede-
dor de la pizarra donde cada uno debia escribir sus respuestas y comentarlas.

La participacion fue timida y poco entusiasta, con respuestas escuetas y superficiales,
donde los estudiantes se notaron forzados a completar la dindmica. Este panorama in-
ferido por la profesora y manifiesto explicitamente por algunos estudiantes, puso en evi-
dencia dos dificultades relacionadas con la visién del curso. La primera, que en una
carrera donde los cursos de disefio son la columna vertebral de la malla, una asignatura
tedrica les resultaba poco atractiva y la segunda, el desinterés de los alumnos por la
temadtica del patrimonio cultural al percibirse como un 4rea con escaso margen para la
innovacion en arquitectura y urbanismo.

A raiz de esta problematica se plante6 una intervencion para incentivar la interaccién
docente-estudiante, aprovechar las herramientas tecnolégicas disponibles y fortalecer la
relacién entre los contenidos tedricos y su aplicacién en el ambito de estudio.

3.3 Metodologia

El planeamiento previo del curso contemplaba una actividad en grupos donde por medio
de una investigacién bibliografica y documental, los estudiantes desarrollaran un tema
y culminaran la presentacién de los resultados en un seminario participativo. A pesar de
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que este planteamiento se mantuvo, se hizo necesario implementar una metodologia com-
plementaria para promover la dinamizacién de las lecciones. Se formul6 una estrategia
donde se incorporaron episodios de gamificacion, uso de TIC’s y herramientas tecnol6-
gicas, para el abordaje de las temdticas con contenidos mas densos y un estudio de caso
que permitiera aplicar los principios tedricos estudiados. Esta estrategia consideré el uso
de los equipos portdtiles y teléfonos inteligentes de los estudiantes como apoyo para el
desarrollo de las actividades.

3.3.1 Gamificacion y uso de TIC’s

La primera intervencién se realizé para abordar el tema de patrimonio intangible. A los
alumnos se les asignd la lectura de un articulo cientifico indexado, accesible en las bases
de datos disponibles por la universidad, el cual debian leer previo a la segunda leccién.
El documento fue compartido por medio de la plataforma web del curso.

La clase inicié con una presentacion breve del contenido y posteriormente, se faci-
lité un vinculo a un cuestionario de siete preguntas cortas, preparado en la herramienta
Kahoot!. Se seleccion6 esta herramienta por su accesibilidad y posibilidades que ofrece
como estrategia para la gamificacion, al integrar aprendizaje, juego y nuevas tecnologias
(I3, Martinez, 2017]).

Una vez registrados desde su teléfono mévil, se accedia a la sala del curso y se daba
inicio con las preguntas. El tiempo de respuesta establecido fue de treinta segundos por
item. A medida que avanzaron en la dindmica, los estudiantes se mostraron mas com-
prometidos con escoger la respuesta correcta y mantuvieron un comportamiento com-
petitivo. El resultado final mostrd los tres primeros lugares, correspondientes con los
estudiantes que reconocieron haber hecho la lectura detallada del articulo, mientras que,
del grupo restante, al menos la mitad acepté no haber leido. La actividad conté con la
participacion de 17 personas (Figura[3.).

La dindmica generada a partir de la implementacién de Kahoot! se valoré como po-
sitiva por parte del grupo y se replicé para evaluar la comprension de los contenidos
relacionados con las Cartas Internacionales de patrimonio, correspondientes a la octava
semana. En esta ocasidn, se combiné con la herramienta Padlet.

En la primera parte de la dindmica se dividio a los estudiantes en grupos y se com-
partieron los materiales a analizar. Debian elaborar una sintesis de las Cartas Interna-
cionales. El resultado de este trabajo debia colgarse en un muro de Padlet junto con los
vinculos a los documentos de referencia. Al terminar el tiempo destinado, cada grupo
expuso los aspectos mds relevantes del material analizado.

Para la segunda parte, se solicité a los estudiantes utilizar sus teléfonos méviles e in-
gresar a un nuevo cuestionario en Kahoot!, que const6 de diez preguntas y treinta segun-
dos como tiempo de respuesta. Participaron de esta actividad 18 personas. Al igual que
en la primera ocasién en la que se emple6 la herramienta Kahoot!, hubo una muy buena
dindmica de grupo, el ambiente fue més relajado y divertido y los alumnos mostraron un
marcado interés por demostrar dominio de los contenidos.
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Figura 3.1: Dindmica de clase con herramienta Kahoot!.
Fuente: elaboracion propia.

3.3.2 Acercamiento a las herramientas tecnolégicas

En los dltimos afios se han perfeccionado las herramientas para las investigaciones en el
campo del patrimonio cultural, principalmente el arquitecténico y el arqueolégico. Por
esta razon, se quiso acercar a los estudiantes a conocer algunas de las herramientas mas
utilizadas. Cada subgrupo de trabajo sintetizé las ventajas y desventajas de las técnicas
no invasivas para el estudio del patrimonio tangible y colgaron los resultados finales en
un muro de Padlet. Posteriormente, en una mesa redonda, compartieron sus impresiones
respecto a cada herramienta.

Esta actividad se complementd en clase con la visita de dos expertos en escaner ldser
y fotografia de 360 grados. Cada especialista llevé su equipo y realizé una demostracion
de su funcionamiento dentro del aula. Los estudiantes tuvieron la oportunidad de realizar
preguntas, de acercarse a las herramientas y de manipularlas. Esta situacién se repitié
posteriormente con la cdmara termografica propiedad de la EAU. Este equipo, adquirido
gracias a los proyectos de investigacion en desarrollo, fue otra de las herramientas que
los alumnos manejaron durante la leccién, comprendiendo su funcionamiento y poten-
cialidades.

3.3.3 ;Y yo qué propongo? Estudio de caso

Para la semana diez de clases, el mundo se vio conmocionado con la noticia del incendio
en la Catedral de Notre-Dame de Parfs. Este acontecimiento brind6 una oportunidad para
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trabajar en la aplicacién de conocimientos adquiridos en el curso. En esta ocasién se
planeé vincular los contenidos de la semana correspondientes con la restauracion y la
evolucion en los criterios de intervencion, tomando la Catedral como caso de estudio.

Al iniciar la leccidn y sin conocer acerca de la dindmica del dia, los estudiantes por
iniciativa propia, formularon preguntas alrededor del suceso. Estas interrogantes serian
atendidas con posterioridad durante el desarrollo de la actividad planificada. Una vez
abordados los contenidos, se realizaron tres grupos de trabajo. A cada uno se le sumi-
nistré informacion de la historia del edificio, sus intervenciones a lo largo del tiempo,
asi como notas del reciente siniestro. Posteriormente, se solicité a los grupos que, ha-
ciendo uso de la informacién disponible, mas el material de Padlet de clases anteriores,
realizaran una propuesta basica de lineamientos sobre cémo debia intervenirse el edificio.

La propuesta planteada debia exponerse al final de la leccion en técnica libre y seria
sometida a debate. Esta actividad generd gran interés y compromiso en los estudian-
tes, quienes de inmediato empezaron a trabajar en la revisién de los documentos. El
tiempo destinado al desarrollo del ejercicio fue de dos horas y treinta minutos. Finalmente
cada grupo expuso su propuesta y durante cuarenta y cinco minutos, se generd debate
acerca de los puntos positivos y negativos de los planteamientos presentados. Concluida
la clase, los alumnos se mostraron entusiastas por lo que habian sido capaces de proponer
y debatir.

3.4 Resultados

Con el objetivo de conocer la valoracién de los estudiantes a la intervencidn desarrollada,
al finalizar el curso, se les envi6 un vinculo a un formulario en linea desde la plataforma
Microsoft Forms. La participacion fue voluntaria y anénima. El instrumento estaba con-
formado por 17 preguntas, 11 de ellas de respuesta tinica y 5 de respuesta corta. Los items
fueron formulados respecto al grado de satisfaccién en relacién con los contenidos de la
asignatura, la pertinencia de las técnicas implementadas, la utilidad de los contenidos en
relacion a la vida profesional y las oportunidades de mejora. La escala de valoracion se
establecié de acuerdo con la Escala Linkert en categorias desde “muy satisfecho” hasta
“muy insatisfecho”. El formulario estuvo accesible por dos semanas y se recibieron 14
respuestas equivalentes al 70% del grupo.

Entre las preguntas formuladas, se incluian {tems respecto a las herramientas Kahoot!
y Padlet, utilizadas para las actividades de gamificacién y uso de TIC’s como técnicas
para incentivar los procesos de aprendizaje y dinamizacién de las lecciones. Una de las
preguntas se enfoco en consultar si anteriormente habfan desarrollado alguna actividad
empleando Kahoot!. El1 71% (10 personas) contestd que si la habian utilizado y un 29% (4
personas) dijo no conocerla anteriormente. Al consultarles su opinién como herramienta
para incentivar el aprendizaje, el 100% de los alumnos respondié que si la consideraban
una buena herramienta para la asimilaciéon de nuevos conocimientos.

Respecto a la herramienta Padlet, las respuestas fueron similares, el 79% del grupo
(11 personas) conocia la aplicacién y la habia utilizado al menos una vez, mientras que el
21% (3 personas) era la primera vez que la utilizaba. Acerca de la capacidad de incentivar
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el aprendizaje, el 71% de los alumnos (10 personas) considerd que si lo promovia y el
29% (3 personas) no la consider6 pertinente. Finalmente, al preguntar por lo que més les
habia gustado del curso, un 42% de los estudiantes contest6 refiriéndose directamente al
uso de las herramientas Padlet y Kahoot!.

En relacién a los porcentajes de aprobacion de las actividades empleando Kahoot!,
es necesario aclarar que las lecturas suministradas previo a las dindmicas, eran de similar
extension, diferencidndose inicamente en que la primera se suministré una semana antes
de la clase y la segunda el mismo difa de la leccién. En el caso de la primera dindmica
realizada en la segunda semana del curso, tuvo un porcentaje de aprobacién del 38%. En
esa ocasion, al menos la mitad de las personas reconocié no haber leido el articulo. Para
la segunda dindmica efectuada en la octava semana, el porcentaje de aprobacién fue del
56%. Este incremento se considerd positivo, dado que en esa ocasién mas de la mitad del
grupo demostré haber realizado la lectura y comprender los contenidos presentados en
clase. Ademads, en esta segunda ocasion, los estudiantes se mostraron mas competitivos
y entusiastas en relacidn a la primera actividad.

Otra de las preguntas se dirigié a consultar acerca de las charlas con invitados, es-
pecificamente las relacionadas a herramientas digitales para el estudio del patrimonio
construido. El 100% de los estudiantes se manifest6 muy satisfecho con esta actividad
y su relacion con los contenidos del curso. Respecto a las charlas que mds despertaron
interés, el 71% de los alumnos (10 personas) consider6 que aprender acerca de las herra-
mientas digitales fue lo mds pertinente, por las posibilidades que brinda para el desarrollo
profesional.

En relacion con la actividad sobre el estudio de caso, el 92% (13 personas) mani-
festaron estar muy satisfechos con la dindmica generada. Las opiniones sefialaron la im-
portancia de poner en prictica la teoria, la generacién de criterios fundamentados para
intervenciones en obras patrimoniales, la oportunidad de tener una posicion critica frente
a larealidad y como prueba ante un posible reto en el ejercicio profesional. Es importante
destacar que el 30% del grupo (4 personas) sefial6 que esta intervencién pudo haber sido
mds extensa para que los resultados fuesen mds elaborados (Figura[3.1).

3.5 Discusion y conclusiones

La implementacion de metodologias para el aprendizaje activo en el aula universitaria
debe seguirse considerando como mecanismo para dinamizar las clases con contenidos
tedricos densos. Resulta fundamental contar con herramientas que promuevan la partici-
pacién de los alumnos, que los motiven a trabajar y que logren comprender la importancia
de la integracion de las temadticas de todas las asignaturas. Particularmente es necesario
incidir sobre los cursos tedricos, dado que es donde se aprecia un mayor desinterés de la
poblacién estudiantil al percibirlos como excluyentes o desvinculados de las asignaturas
de disefio.

Para que la aplicacién de estrategias que promuevan el aprendizaje activo sean
realmente satisfactorias, se requiere que tanto los docentes como los estudiantes se
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Estudiante|Impresién

12 Me parecié excelente porque es bueno abrir es-
pacios para trabajar la actualidad, es una buena
forma de generar una posicion critica y tener
una nocién de como se podria responder a un
problema asi.
13 Me parecié muy interesante la oportunidad de
construir una propuesta en donde tuviéramos
que profundizar acerca de los diferentes fac-
tores patrimoniales, de la misma forma no
romper con la escala presente.
14 Interesante, pero fue un poco rdpido y creo
que se hubiera prestado para un ejercicio mas
grande.

Fuente: elaboracién propia.

Cuadro 3.1: Ejemplos de impresiones de los estudiantes respecto a la dindmica ;Y yo qué pro-
pongo?

comprometan en la formulacién y participaciéon cuando se desarrollen las actividades
propuestas ([[7, Pastor, 2019]).

En cuanto a los equipos portatiles (computadoras y teléfonos celulares), deben dejar
de percibirse como un obstaculo para los procesos de aprendizaje y replantearse como
herramienta dentro de las lecciones. En las dindmicas descritas, los estudiantes hicieron
uso de sus equipos de la misma forma que lo hacen para los cursos de disefio y cambiaron
el enfoque de objeto distractor por el de instrumento para asimilar y demostrar conoci-
mientos. Estas herramientas contribuyen a crear un ambiente de aprendizaje que permite
la integracién y motivacion de los alumnos por los contenidos del curso, al mismo tiempo
que potencia su creatividad ([4} Marin, 2015]).

El docente tiene el reto de mantenerse actualizado dentro de su dmbito de especia-
lizacién, de manera que pueda aprovechar las oportunidades que se presentan para en-
riquecer los contenidos de los cursos. Esto queda claro en la dltima estrategia imple-
mentada que permitié a los estudiantes poner en prictica la teoria aprendida aplicdndola
en un caso de estudio concreto, actual y de relevancia mundial. Sin embargo, la capa-
cidad de adaptacién también debe contemplar el tiempo necesario para el desarrollo de
los ejercicios, de manera que se obtengan resultados satisfactorios para todas las partes
involucradas.

Aprovechar los recursos disponibles a lo interno de las escuelas debe ser otra de las
premisas a la hora de plantear el desarrollo de los cursos. Sustituir lecciones tedricas
y acercarlos a conocer las herramientas y equipos tecnoldgicos con que cuentan en la
universidad o bien establecer alianzas con empresas técnicas que brindan servicios de
consultoria dentro del &mbito de estudio, les permite a los estudiantes conocer, manipular
y entender acerca de su funcionamiento, los acerca a la comprensién del medio en el que
se desarrollardn como profesionales, al mismo tiempo que les abre el panorama ante el
potencial que dichas herramientas tienen para los proyectos que puedan afrontar.
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Es fundamental que el profesor investigue acerca del manejo de las TIC’s y su apli-
cacion en el ambiente universitario. La implementacion de nuevas aplicaciones mantiene
el interés de los alumnos, los motiva a conocer mas y les da las herramientas para desa-
rrollar habilidades blandas como una mejor comunicacion, facilidad de expresion grafica,
persuasion y agilidad mental ([1, Corchuelo, 2018]).

Finalmente, con la intervencién realizada se puso de manifiesto el descontento que
existe por parte de muchos estudiantes hacia las asignaturas tedricas y cémo tienden a
separarlas de los cursos de disefio. En este tema el panorama no es del todo claro, por lo
que es importante que se trabaje en conjunto con los docentes por semestre, de manera
que se pueda plantear una estrategia que permita la integracioén de contenidos, técnicas o
herramientas. Una vision integral permitird erradicar la nocién de cursos importantes y
cursos secundarios en la carrera de arquitectura.
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Resumen. El propdsito de este articulo es analizar criticamente la implementacién de una estrate-
gia did4ctica, que tiene un cardcter innovador dentro del curso NU- 2011 “Fundamentos del Com-
portamiento Humano en Alimentacién y Nutricién”, de la carrera de bachillerato y Licenciatura
en Nutricién de la ENU. La estrategia did4ctica consistié en realizar una infograffa en forma gru-
pal (cinco personas por grupo) acerca de una de las teorfas del desarrollo psico-social asignadas.
Luego, se present6 la infografia al grupo, para finalmente construir en forma conjunta profesoras
y estudiantes, una comparacién entre las diferentes teorfas. La estrategia didactica fue valorada en
forma positiva tanto por las profesoras como por el estudiantado. De los y las 36 estudiantes, el
86,1% opind que el elaborar las propias infografias les facilité el comprender la materia y un 75%
indicé que ver las infografias de las demds personas también les ayudé. El 50% consider6 que la
actividad ejecutada necesita mds tiempo, tanto en la elaboracién como para la discusién grupal.
Se recomienda, para futuras actividades de aprendizaje, la elaboracion de las infografias en forma
digital, asi como hacer una distribucién mas efectiva del tiempo.

Palabras clave: infografias; estrategia didactica; aprendizaje colaborativo.
@. BY NC SA

4.1 Introduccion

La Escuela de Nutricién (ENU), desde el afio 2009, asumi6 como enfoque pedagdgico
el socio-constructivista o socio-critico; el cual, luego de diversos procesos reflexivos, fue
ratificado para la nueva propuesta curricular que empez6 a regir en el afio 2020. En este
enfoque se reconoce “la responsabilidad docente de formar personas de forma integral,
con excelencia académica, y que ejerzan el compromiso humanista de la UCR, buscando
la transformacién de las inequidades presentes en la sociedad” ([4, Escuela de Nutricion,
2019, p.92]). Por lo tanto, el enfoque socio-critico se define como aquel que busca la
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transformacién de la sociedad por medio de la formacién de individuos criticos, libres
pensantes y que tengan un sentido de compromiso social no solo con su profesion, sino
también con los problemas de la sociedad.

El enfoque socio-critico tiene como base la metodologia constructivista en la cual
hay un proceso activo de formacién y participacion de parte de cada persona estudiante.
Ademads, uno de los componentes mds significativos del enfoque sociocritico es que busca
la transformacidn social y esto se logra mediante el desarrollo de habilidades de pensa-
miento critico, cambio de actitudes y aplicacién del conocimiento técnico ([3, de Beaus-
set, Alvarado, y Urena 2017)].

Segtn [3, de Beausset, Urefia y Alvarado, 2017], la aplicacién del enfoque socio-
constructivista implica que las clases serdn preparadas siguiendo estos momentos de
aprendizaje:

» Partir de las experiencias previas de las personas que participan en el proceso educa-
tivo.

* Interpretar criticamente las experiencias.
* Investigar para ampliar y/o retroalimentar el proceso.
* Revisar criticamente lo nuevo.

e Transformar el conocimiento nuevo y el viejo para generar nuevo conocimiento.

El curso NU- 2011 “Fundamentos del Comportamiento Humano en Alimentacién y Nu-
tricién”, estd ubicado en el primer semestre del II afio de la Carrera de Bachillerato y
Licenciatura en Nutricién de la Universidad de Costa Rica, el mismo pretende que los y
las estudiantes:

1. Logren ponerse en el lugar de las personas con quienes se relacionan como profe-
sionales en procura de una comunicacién efectiva con los individuos o grupos con
quien se trata.

2. Modifiquen su actitud de tal manera que puedan incursionar en la auto compren-
sioén de sus propias relaciones, desarrollen un acercamiento al pensamiento critico y
aprendan a utilizar una légica dialéctica para el logro de la comunicacién efectiva.

En el Iciclo-2019, el curso fue impartido por tres profesoras, de las cudles una partic-
ipaba en la parte tedrica y la sesion practica, otra solamente teorfa y la tercera solamente
la sesion practica. Se tuvo una matricula de 40 estudiantes, los cudles recibian dos ho-
ras de teoria y dos horas de sesidn prictica a la semana. La sesién prictica consistia en
un espacio de discusion para el aprendizaje desde la cotidianidad de los mismos, con un
maximo de 12 estudiantes por sesion, para que a partir de la teoria y las lecturas asignadas
pudieran apropiarse de los conceptos de una manera vivencial.

Las clases de teoria usualmente representan un reto, ya que, en solamente dos horas
y un grupo grande de estudiantes, se deben establecer las bases tedricas que los y las
estudiantes necesitaran para las sesiones practicas. A partir de las lecturas previamente



4 Infografias como medio para sintetizar las teorfas del desarrollo psico-social... 47

hechas por el estudiantado, en la teoria se busca enfatizar en lo mds importante y es-
tablecer un hilo conductor y coherente entre los conceptos tedricos, que son base para la
discusién en las sesiones practicas.

Esta era la primera vez que una de las docentes impartia el curso, por eso se conversé
con la coordinadora del curso acerca de algiin tema en particular en el que se considerara
necesario hacer un cambio de metodologia. Luego de un andlisis conjunto, se concluyé
que una clase que resultaba especialmente retadora era la clase de “Maduracién en el
ciclo de la vida y su relacién con alimentacién y nutricién”, ya que se debian tratar
alrededor de ocho teorias del desarrollo psicosocial del ser humano en una sola clase,
lo cual resultaba “abrumador” y tedioso para el estudiantado. Por eso se seleccioné esta
clase, con el fin de implementar y evaluar una estrategia didactica innovadora que permi-
tiera el logro de los objetivos, pero de una forma que lograra captar la atencion de los y
las estudiantes, y que implicara una mayor participacion de su parte. También, se queria
que utilizaran su teléfono celular como forma de buscar informacién y aportar durante la
clase.

Por eso, se busc una estrategia que permitiera captar la atencién del estudiantado,
lo motivara al aprendizaje y fomentara la construccién conjunta del conocimiento, de
acuerdo con el enfoque socio-constructivista que tienen los cursos de la carrera de Nutri-
cion. Se selecciond, como principal técnica, el uso de infografias.

El objetivo de este articulo es analizar criticamente la implementacién de esta estrate-
gia didactica, que tiene un caracter innovador dentro del curso NU- 2011 “Fundamentos
del Comportamiento Humano en Alimentacién y Nutricién” de la carrera de bachillerato
y Licenciatura en Nutricién de la ENU.

4.2 Breve referente tedrico

Las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) tienen un gran potencial para tratar
temas que pueden resultar de dificil asimilacién por el estudiantado y, entre estas, la
presentacion grafica permite representar conceptos de una forma més organizada y con un
esquema estructurado de una temadtica que ha sido analizada previamente a profundidad
([5, Garzén-Fernandez et al., 2017]).

Dentro de las TIC, las infografias resultan una excelente forma de motivar el apren-
dizaje y la construccién conjunta del conocimiento. éstas se pueden definir como una
combinacién de elementos visuales que aportan un despliegue grafico de la informacién
y que se utilizan principalmente para brindar una informacién compleja mediante una
presentacion grafica que puede sintetizar, esclarecer o hacer mds atractiva su lectura ([[7,
Minervi, 2005)].

La gran cantidad de avances cientificos y tecnolégicos, junto con la rapidez con la
que circula la informacién, imponen grandes desafios a la educacion, con el fin de que
el estudiantado disponga de las habilidades y competencias necesarias para seleccionar
informacién, resolver problemas y tomar decisiones ([7, Minervi,2005]).
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En el campo de la Educacion, las infografias se utilizan para ilustrar la informacién
compleja en un formato compacto. Las infografias, al permitir combinar imdgenes, gra-
ficos e incluso, video, audio y texto; tienen el potencial de lograr en el estudiantado una
mejor comprensién y descripcién de temas complejos, lo cual permite no solamente au-
mentar su motivacion hacia la tematica, sino también desarrollar competencias para en-
frentar una sociedad culturalmente visual. Lo anterior, siempre y cuando las infografias
sean incorporadas de una manera adecuada en el proceso de aprendizaje ([L, Aguirre,
Valencia y Morales, 2015]; [8, Mufioz, 2014]; [2, Bicen y Beheshti, 2017]).

Existe una la relacion entre disefio de informacién y aprendizaje. Las posibilidades
de aprender pueden ser afectadas por diversos factores, tales como la manera en la que la
informacién es presentada. A su vez, en el disefio de la informacion, el receptor “debe ser
capaz de comprender el mensaje de modo de poder usar la informacién en una situacién
practica. En muchas ocasiones esto podrd, por supuesto, también resultar en aprendizaje”
(Rune Petterson, 1998, citado por [L0, Reinhardt, 2010]).

La medida de la efectividad de una infograffa no puede ser un pardmetro universal,
ya que éstas responden a un modelo cognitivo particular, lo cual va a depender de la
capacidad y estilo de aprendizaje de cada persona. Sin embargo, en general, se ha ob-
servado el éxito que tiene el uso de infografias diddcticas como recurso complementario
acompafiado de los demds registros de ensefianza a fin de atender la diversidad y la mul-
ticulturalidad propias de la realidad social ([[10, Reinhardt, 2010]).

La construccién de infografias por parte del estudiantado les facilita la asimilacién y
procesamiento de la informacidn, ya que permite la deconstruccién de un mensaje y la
construccién de nuevos contenidos ([[8, Mufioz, 2014]). A su vez, estimula el aprendizaje
colaborativo y significativo.

En un estudio realizado con 163 estudiantes de grado se estudiaron sus percepciones
en relacion con el uso de las infograffas en educacion. El 83,7% del estudiantado afir-
maron que usar literatura visual en educacion resulta mucho mds atractivo que aprender
a través de informacion en forma de texto. A su vez, al analizar sus percepciones se pudo
concluir que la gran mayoria (mas del 82%) estian de acuerdo con usar las infograffas
como método de aprendizaje ([2, Bicen y Beheshti, 2017]).

El realizar una infografia efectiva implica la combinacién de dos elementos: informa-
ciéon de calidad y dominio del arte visual ([6, Herrera, 2019]). Esta misma autora propone
ademads una serie de 10 pasos para realizar una infografia, que van desde seleccionar la
temadtica apropiadamente y hacer un bosquejo previo, hasta los aspectos de formato que
deben ser considerados. Las autoras de este articulo consideran fundamental el haber
hecho investigacion previa del tema y un bosquejo antes de realizar la infografia.

4.3 Estrategia propuesta

Primero, se disefié cuidadosamente la estrategia didactica, tomando en consideracién el
tiempo, los recursos y experiencias previas con el tema en cursos anteriores, que fueron
compartidas por la coordinadora del curso. También, se seleccioné el material que el
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estudiantado tenfa que leer para contar con la informacién e investigacién previa nece-
saria para desarrollar una infografia ([6, Herrera, 2019)]. Los pasos a seguir fueron los
siguientes:

1. Se pidi6 asesoria al encargado de informatica de la Escuela de Nutricion, en relacion
con el acceso a internet por medio del teléfono o computadora, usando la red wi-fi
de la universidad. Esto debido a que el estudiantado era de segundo afio, por lo que
no habia garantia de que tuvieran conexion a internet.

2. En la plataforma virtual del curso, se colocaron las instrucciones que debian seguir
los y las estudiantes para poder aprovechar la clase:
“Para la clase del proximo lunes 25 de marzo, "Maduracién en el ciclo de la vida",
vamos a trabajarla con la técnica de infografias. Para esto necesitamos, por favor
que:

* Puedan tener acceso a internet. Para esto, antes de la clase, pueden meterse a la
pégina ci.ucr.ac.cr/auri, alli, seguin el tipo de teléfono que tengan, descargan la
aplicacién que les permitira tener internet en su teléfono a través del Wi-fi de la
universidad.

* Por favor, leer las paginas del libro asignadas, el recurso se encuentra en la
plataforma del curso. Favor leer dela89 ala 122 ydela411 ala414.

» Sitienen goma, tijeras o marcadores que puedan traer, seria genial. Yo voy a traer
algunos, pero no tengo para todos(as).

iLos y las esperamos para trabajar con mucho entusiasmo en este tema!”
3. Durante la clase, se llevé a cabo la siguiente agenda:
a) Se presentaron los objetivos de la clase

b) Se les motivo a unirse a la persona del lado y en 10 minutos buscar informacién
en internet acerca de qué son infografias, como se construyen y con qué fines se
usan.

¢) Se hizo una “puesta en comin” de lo encontrado.
Entre los aspectos que rescataron los y las estudiantes se encuentran:

* Lainfografia resulta de la combinacién de datos e informacién con elemen-
tos de disefio.

» Se utiliza porque:

— Lasuma de texto, recursos visuales y videos permite una mejor respuesta
de parte del usuario

— Son mas atractivas

—  El cerebro procesa mas rapido lo visual que el solamente el texto escrito.
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Los pasos a seguir para disefar una infografia son: i) investigacion previa, ii)
hacer un esquema de la misma, iii) pasarla en limpio.

d) Los y las 40 estudiantes, se dividieron en 8 grupos de aproximadamente 5 per-
sonas, y a cada grupo se le asign6 una teoria del desarrollo.

e) Se les dio 25 minutos para trabajar en grupos y realizar una infografia usando
papel periédico, marcadores, papeles de colores, entre otros.

f) Cada grupo present6 en 5 minutos su infografia, en plenaria los otros participan-
tes aportaban y la docente hacia una sintesis de los aspectos mds importantes de
cada una.

g) En forma conjunta, se construyé una comparacién entre las teorias.

4.4 Evaluacion de los aprendizajes

La evaluacion de los aprendizajes se hizo en doble via. Se tomd en cuenta tanto el punto
de vista del estudiantado, como el de los otros profesores del curso.

4.4.1 Desde el punto de vista del estudiantado

Se realizé una evaluacién de la actividad usando una infografia (Figura [£.I). La misma
fue desarrollada por una de las profesoras del curso en Piktochart, y fue una forma de
motivar al estudiante a utilizar este software en futuras ocasiones. La misma pretendia
explorar las opiniones de los y las estudiantes con respecto a la actividad: si el elaborar
infografias les habia ayudado a comprender las teorias de maduracién en el ciclo de la
vida, si ver las infografias de los compaiieros les habia ayudado también, cosas que les
habian gustado, aspectos a mejorar y si tenian algiin comentario adicional.

Del total del estudiantado (n = 40) que completaron la evaluacién (n = 36), el
86,1% consider6 que las infografias les ayudaron mucho a comprender las teorias del
desarrollo psico-social y un 13,9% contest6 regular. Un 75% opiné que ver las infograffas
de los compaiieros también les ayudé con el aprendizaje, un 22,2% considero regular la
ayuda y un 2,8% considera que esta técnica les ayudé poco.

En relacion con los aspectos que les gustaron de la actividad realizada, el mds men-
cionado por el estudiantado fue el trabajar y relacionarse con sus pares. Esto es muy
relevante, dado que este curso es uno de los primeros cursos de la carrera, por lo tanto,
los y las estudiantes apenas comienzan a conocerse. En segundo lugar, mas del 40% de
los y las participantes manifestaron lo importante de que fuera algo dindmico e interac-
tivo. Un 25% mencionaron otros puntos diferentes entre si, tales como el poder repasar
lo leido para elaborar la infografia o el tomar en cuenta la opinién del estudiantado

(Cuadro[&1).
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Evaluacion
Infografias

Cosas que me gustaron

Cosas a mejorar

Nombre:

¢Elaborar las infografias le ayudé a
comprender la materia?

© ® &

Regular

¢Ver las infografias de sus compafieros le
ayudo a comprender la materia?

© e &

Regular

Comentarios Adicionales

iMuchas gracias!

Figura 4.1: Infografia utilizada para la evaluacién de la actividad.

Cuadro 4.1: Opinién del estudiantado en relacién con las cosas que le gustaron de la actividad con

infografias, n = 36. San José, 2019.

Numero de % de personas
Cosas que le gustaron % de respuestas .
respuestas que la mencionaron
Trabajar y relacionarse con otras personas 26 35,1 72,2
Es algo dindmico/interactivo 15 20,3 41,7
Desarrollo de la creatividad 11 14,9 30,5
Otros 9 12,2 25
Hacer algo diferente a lo magistral 7 9,5 19,4
La elaboracién de infografias 6 8,1 16,7
Total 74 100

Fuente: elaboracién propia.

En relacién con la opinién de los y las estudiantes acerca de los aspectos que mejo-
rarian de la actividad, el 50% piensa que la actividad requeriria més tiempo, alrededor
de un 17% indica que les disgust6 que las personas hicieran desorden o que las personas
hablaran mucho, hubo un 11,1% que no le mejoraria nada y un 17,6% que mencion6
otras cosas como: asignar el tema con anterioridad o que los grupos sean conformados
por los y las estudiantes y no por las profesoras (Cuadro}.2).
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Cuadro 4.2: Opinién del estudiantado en relacién con las cosas a mejorar en la actividad con
infografias. n = 36, San José, 2019.

Cosas a mejorar Nimero Porcentaje (%)
La actividad requiere mds tiempo 18 50
Hubo desorden o las personas hablaron mucho 6 16,7
Otras 6 16,7
Nada 4 11,1
Gastar menos papel 2 5,6

Fuente: elaboracién propia.

Otros comentarios adicionales que agregaron los y las estudiantes, puesto en sus
propias palabras, fueron:

* Se puede trabajar con infografias mas seguido, sustituirlo por alguna evaluacion y
dérselo a los “profes”.

* Excelente alternativa de aprendizaje.
* Casino se vefa lo anotado en las infografias.

* Deberian de implementar mds seguido este tipo de actividades para entender de ma-
nera mds sencilla la materia.

» Excelente las clases y las dindmicas.

* Me encantd la actividad.

*  Me gusté mucho.

* Laclase se disfruté mucho.

* Fue interesante y aprendi mucho.

e Muy linda actividad, se logra comprender la materia.

* Gracias por el resumen ayudan a comprender la materia mejor y estudiar lo impor-
tante para el curso.

4.4.2 Desde el punto de vista de los profesores del curso

Las dos profesoras autoras de este articulo y encargadas de la parte tedrica del curso
estuvieron presentes durante la actividad con el fin de retroalimentarla. Posterior a la
actividad, ambas profesoras se reunieron y se concluy6 que esta estrategia didictica per-
mitié que los y las estudiantes se “apropiaran” de las teorias, y especialmente de la que
tuvieron que elaborar la infografia. Ademads, se propicié la integracion del grupo y el
aprendizaje colaborativo. En las sesiones practicas pudieron llevar lo aprendido a lo co-
tidiano, usando ejemplos concretos de lo que las teorfas indicaban a partir de fotografias
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de ellos y ellas en las diferentes etapas en el ciclo de la vida, fue muy enriquecedor para
la discusion grupal en los pequefos grupos.

Se percibid, también, que el estudiantado estaba muy complacido con poder usar el
teléfono durante la clase. La busqueda que hicieron en relacién con infografias fue muy
rapida y aportaron informacién valiosa en la puesta en comun. Es importante hacer notar
que fue fundamental la explicacién previa de cdmo conectarse, desde su teléfono, a la red
inaldmbrica de la Universidad de Costa Rica, ya que muchos no habian podido hacerlo
con anterioridad.

Sin embargo, se sugiere que la préxima vez se explore alrededor de las experiencias
previas que han tenido los y las estudiantes con el uso de infografias. Por ejemplo, se po-
drian hacer preguntas tales como: ;En otros cursos han desarrollado infografias? ; Como
fue su experiencia? ;Cémo podria mejorar esa experiencia? Esto con el fin de que, con
base en dicha experiencia, den sugerencias para la elaboracién de las infografias y se
trabaje en la motivacidén que tiene el grupo por el trabajo a desarrollar.

4.5 Dificultades y formas de resolverlas: lecciones aprendidas

e La presentacion de la infografia por cada grupo de estudiantes, asi como la posterior
comparacion entre las diferentes teorias, tuvo que hacerse muy rdpido, lo cual nos
hace suponer que el estudiantado aprendié mds sobre la teoria que le fue asignada,
que sobre las de los otros grupos. Por esto, para llevar a cabo esta actividad en forma
mds “pausada”, se requiere mds tiempo que las dos horas de clase. Por lo tanto,
se sugiere dar las instrucciones y distribucion de grupos en una clase, y ofrecerles
espacio de trabajo en otro momento. En la clase siguiente, realizar la presentacion
e integracién de las infograffas, esto para evitar que la prisa afecte el proceso de
aprendizaje.

* Eneste caso, la infografia no era parte de los rubros de evaluacién del curso; sin em-
bargo, se considera valioso el hacerlo en futuras ocasiones. Para esto se recomienda
crear una ribrica que permita que este proceso de evaluacidn sea claro tanto para
las profesoras como para el estudiantado ([L1, Vera-Herndndez, Ocampo-Botello y
Luna-Caballero, 2019)).

* Dado el tamafio del grupo (40 estudiantes), los grupos fueron de aproximadamente 5
personas cada uno. En algunas ocasiones se observé que no todos los integrantes esta-
ban aportando al grupo y se ponian a conversar entre ellos, lo que creaba “desorden”.
Por lo tanto, se recomienda el poder trabajar esta técnica en grupos de maximo 4 per-
sonas, aunque esto implique que algunos grupos “repitan” el tema (9, Maset,2003)].

4.6 Conclusion

Las infografias demostraron ser una forma muy efectiva que facilita o propicia el pro-
ceso ensefianza-aprendizaje, asi como fomenta el aprendizaje colaborativo. El realizar
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esta técnica fue muy bien valorado por los y las estudiantes, ya que les permiti6é hacer
“algo diferente” a lo magistral, trabajar en grupo y relacionarse con otros compaferos y
compaiieras, con quiénes no habia tenido oportunidad de hablar. Esto resulta fundamen-
tal en cursos como éste, que se encuentra ubicado en los primeros afios de carrera y, por
lo tanto, los y las estudiantes no se conocen entre si. Sin embargo, es necesario hacer
ajustes principalmente en el uso del tiempo. Ademads, si bien la técnica usando papel fue
bien valorada, con el fin de incentivar el uso de las tecnologias de la informacién e in-
centivar el ahorro de papel, tal y como lo expresé el estudiantado, se sugiere utilizar un
software, por ejemplo, Piktochart, para elaborar las mismas.

El desarrollo de infografias permitid, ademads, reelaborar los mensajes de las lecturas
asignadas y hacer una construccién grupal del conocimiento a través de la infografia. Por
lo tanto, resulta una estrategia muy apropiada dentro del enfoque socio-constructivista
del plan de estudios de la Escuela de Nutricién.
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Resumen. En el curso de Fundamentos de Biotecnologia Farmacéutica (FA-0230) se emple6 un
enfoque constructivista, donde el desarrollo de conocimiento fue llevado a cabo por el estudian-
tado, con el acompafiamiento docente. Este se fundamenté en la estrategia de aprendizaje basado
en indagacién, mediante una investigacion bibliografica. El objetivo es mostrar la experiencia de
su uso desde el punto de vista docente y estudiantil durante el primer semestre de 2019. Para su
desarrollo, las personas fueron divididas en grupos. Cada uno escogié un tema de actualidad y/o
que generd un interés particular. Durante el semestre, tuvieron cuatro reuniones obligatorias con el
tutor asignado para apreciar el avance del trabajo realizado. Al finalizar, a cada estudiante de los
seis grupos se le brindé una encuesta para conocer su opinion sobre esta estrategia. En cuanto a la
evaluacién académica, se desarrollaron investigaciones bibliograficas de gran valor. Esto fue refle-
jado en la nota final del trabajo, obteniéndose calificaciones entre 98 y 100. Como complemento,
29 de las 30 personas encuestadas sefialaron la influencia positiva de la misma en su proceso de
aprendizaje y/o rendimiento académico. Las opiniones mds frecuentes fueron el mejoramiento de
las habilidades y las destrezas para llevar a cabo investigaciones, la profundizacién en el tema de
investigacion seleccionado, la relevancia del trabajo en grupo y el brindar un porcentaje adecuado a
esta labor dentro del curso. De esta forma, se concluye que la experiencia tuvo un impacto positivo
a nivel académico y personal.

Palabras clave: constructivismo; investigacion bibliografica; aprendizaje basado en
indagacion; biotecnologia farmacéutica.
@l BY NC SA

5.1 Antecedentes y problematica

Desde el 2017 se realizé una reforma al plan de estudios de la Licenciatura en Farma-
cia de la Universidad de Costa Rica (UCR), y se incorporaron nuevos cursos. Uno de


mailto: juanjose.moraroman@ucr.ac.cr

56 J.J. Mora Roman

ellos fue el de Fundamentos de Biotecnologia Farmacéutica (FA-0230), que surgié por
la necesidad de conocer sobre el desarrollo industrial de medicamentos a nivel mundial
para el tratamiento de distintas patologias como cancer y enfermedades autoinmunes.

En este curso se ha buscado emplear un enfoque constructivista (propio de la funda-
mentacién del plan de estudios), mediante estrategias de aprendizaje donde el desarrollo
de conocimiento sea llevado a cabo por las personas estudiantes, con el acompafiamiento
docente. Una de estas es el aprendizaje basado en indagacién, mediante una investi-
gacién bibliografica a modo de articulo cientifico. De esta forma, se buscéd motivar a
las personas a construir conocimientos en torno a varias de las temdticas del curso a
través de la buisqueda exhaustiva de informacién. El proceso incluy6 la interpretacion
de fuentes, principalmente primarias, junto con la elaboracién de un documento de na-
turaleza cientifica. En adicién, esta busqueda y la posterior confeccién del documento
escrito pretendian permitirles a los estudiantes obtener herramientas para el desarrollo
de su tesis (en caso de optar por esta modalidad como trabajo final de graduacién), la
realizacion de un posgrado o la ejecucion de una investigacion de este tipo en su trabajo
cotidiano (farmacia de comunidad, de hospital, industrial, entre otras). Por ello, el obje-
tivo es mostrar la experiencia de utilizacién del aprendizaje basado en indagacién como
estrategia de aprendizaje durante el primer semestre de 2019.

5.2 Fundamentacion teoérica del aprendizaje basado en indagacion

A lo largo de la historia, el proceso de ensefianza se ha centrado principalmente en la
labor docente. El estudiantado ha ejercido una posicién pasiva como receptor de conoci-
miento ([7, Fang & Hang, 2017]). Sin embargo, como lo mencionan [10, Giiler y Sahin
(2019)], en el siglo 21 los sistemas de educacién han centrado el desarrollo de habili-
dades basadas en la obtencién de conocimiento de forma activa. El aprendizaje tradi-
cional no favorece el compromiso de las personas en dicho proceso, sino que se centra en
los impactos del comportamiento en el contexto inmediato y en el papel docente sobre
el grupo de estudiantes ([I15, Khalaf & Zin, 2018]). Por eso, la ensefianza en diferen-
tes niveles educativos estd considerando estrategias centradas en el estudiantado. Desde
dicha 6ptica, se busca un mayor involucramiento estudiantil por medio de una indagacién
sistemadtica que permita a quienes participan en los cursos universitarios empoderarse a
través de la construccién de su propio conocimiento ([32, Swan et al., 2019]).

Este aprendizaje se define como la aplicacién de fases de indagacién que comien-
zan con el hacerse preguntas o generar hipdtesis, para posteriormente desarrollar inves-
tigaciones (incluyendo el disefio y la conduccién de experimentos), la recoleccion y el
andlisis de informacidn, y el hacer conclusiones y/o explicaciones de la informacién
obtenida, para finalmente comunicarlas ([12, Haughton, 2019]; [17, Lehtinen & Viiri,
2017]). Ademds, incluye colaboracién con otros individuos que se encuentran buscando
una meta o un interés en comun ([3, Cleovoulou, 2018]). Su puesta en practica refleja la
creacion de conocimiento y de expectativas de desempefio similares a las esperadas en el
mundo real ([27, Nash et al., 2018]).

Esta estrategia es apropiada para la teoria educacional constructivista (|38, Zafra-
Gomez et al., 2015]), pues el conocimiento se genera a partir de las reflexiones que los
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grupos de estudiantes desarrollan y socializan. De esta manera, tienen la oportunidad de
investigar y comprender tanto el aspecto afectivo como cognitivo de las habilidades rela-
cionadas con aprendiendo a aprender (Rahmat & Chanunan, 2018). De hecho, la teoria
de aprendizaje constructivista, donde se incluyen los trabajos de Piaget (las personas
construyen conocimientos por si mismos), Vygotsky (la construccion del significado se
da en un nivel interpersonal a través de las interacciones con otras personas mediante el
didlogo) y Dewey, ha influenciado acercamientos del aprendizaje basado en indagacién
([4, Borovay et al., 2019]; [S} Cleovoulou, 2018]; [118, Lukose & Mammen, 2018]). Jus-
tamente Dewey fue importante en su fundamentacién (6, Desouza, 2017]). En primer
lugar, critic los acercamientos de la ensefianza basados en la transmisién, donde el estu-
diantado era un receptor pasivo de conocimiento esttico e inerte. Asimismo, incentivo al
equipo docente a adoptar la indagacién como una estrategia de ensefianza en sus clases,
modelando este proceso particular a partir del método cientifico ([31} Scott et al., 2018]).
Por ello, la participacion en esta actividad le provee a los grupos estudiantiles tres ob-
jetivos de aprendizaje interrelacionados: el desarrollo de habilidades generales de inda-
gacidn, la adquisicién de habilidades de investigaciones especificas, y el entendimiento
de conceptos y principios cientificos ([14, Jakab et al., 2017]).

Existen varios tipos de aprendizaje basado en indagacidn, unos se aproximan mas a
la figura central de la persona docente, mientras que otros buscan una mayor autonomia
estudiantil ([30, Rahmat & Chanunan, 2018]). Asi, se ha llegado a establecer que hay tres
aspectos para clasificar esta estrategia: de acuerdo al nivel de asesoria (cudnto interviene
el personal docente), al énfasis del aprendizaje (el tipo y la cantidad de conceptos que
se generan a partir de la indagacién) y a su escala (dentro de la clase, dentro del curso,
durante el curso completo o en la totalidad de carrera) ([2, Avsec & Kocijancic, 2016]).
Rezba, Auldridge y Rhea tienen una de las clasificaciones mds reconocidas ([26, Mulyeni
etal., 2019]):

* Confirmacion: el estudiantado confirma el principio que ha aprendido siguiendo pre-
guntas y procedimientos dados.

» Estructurado: el personal docente brinda las preguntas y los procedimientos, mientras
que el estudiantado sigue los procedimientos para encontrar la respuesta.

* Guiado: el estudiantado usa sus propios procedimientos para responder las preguntas.

* Abierto: es el nivel mds auténomo en el cual el estudiantado disefia los procedimien-
tos para contestar sus propias preguntas.

En la asignatura FA-0230 se aplicé el de tipo estructurado. La intencién fue que el
docente brindara las herramientas para que sus estudiantes encontraran la respuesta al
planteamiento inicial. Cabe resaltar que, aunque esta estrategia permite que la misma sea
guiada o no, en todo momento se priorizé la guia cuando era solicitada por los estudian-
tes. Este acompafiamiento fue trascendental para el desarrollo del proceso y el aumento
de los niveles de involucramiento del estudiantado. De lo contrario, se corria el riesgo
de que la estrategia fuera no solamente inefectiva, sino excesivamente demandante para
quienes estaban aprendiendo ([[17, Lehtinen & Viiri, 2017]). Una posibilidad de acom-
pafiamiento efectivo es cuando las personas estudiantes trabajan colaborativamente en
grupos y con el equipo docente ([32, Swan et al., 2019]).
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Ante esta situacion, en un ambiente de aprendizaje basado en indagacion, la funcién
del personal docente fue facilitar el proceso para desarrollar habilidades de investigacion
en personas que podrian conseguir aprendizajes a partir de las experiencias de inves-
tigacién o experimentacion. De esta forma, el docente buscé en todo momento asistir
a sus estudiantes en desarrollar el entendimiento de nuevas teorias y conceptos, y sus
relaciones a través de la investigacion de resultados y cémo estos se interrelacionaban o
constataban con su conocimiento actual ([33, Turner et al., 2018]). Justamente, debido a
la funcién crucial del equipo docente en su implementacion, todo aprendizaje de esta in-
dole debe cumplir con una serie de requisitos. Algunos son: un conocimiento profundo de
la indagacion cientifica, una fuerte practica experimental referente a disefio, desarrollo,
implementacién y asesoramiento en estas estrategias, y habilidades para guiar y organi-
zar a sus estudiantes para la conduccion de actividades de indagacién ([[12, Haughton,
2019)).

Respecto al diseno de un curso empleando esta estrategia, se deben considerar diver-
sos elementos referentes al grupo con el cual se va a trabajar. Ellos incluyen ([2, Avsec
& Kocijancic, 2016]):

» Habilidades para la investigacién: conocimiento previo, capacidad para la resolucién
de problemas y experiencia en las etapas metodoldgicas necesarias.

* Contenido: recursos, acceso a fuentes de informacion, espacio para equipo y para
actividades individuales y grupales, discusiones y reflexion.

* Materiales de aprendizaje: investigaciones activas, pensamiento critico y reflexiones
para una interaccién adecuada con los materiales de aprendizaje. Las personas pueden
llegar a lograr una comprensién mayor del contenido y mejor capacidad para aplicar
conocimientos y habilidades.

* Proceso: actividades guiadas por la curiosidad del estudiantado, a través de las cuales
adquieren habilidades para el procesamiento de la informacién, como es el caso del
pensamiento critico.

» [Estrategia de reaccion y comportamiento: estrategias de resolucién de problemas,
planificacién, organizacion y autoregulacion para el desarrollo de investigaciones au-
toguiadas y colaborativas.

* Metas del curso: pueden referirse a variables cognitivas (conocimiento tedrico y
metddico, habilidades para la resolucién de problemas, competencias personales, so-
ciales y tecnoldgicas), emocionales (satisfaccién personal) y psicolégicas (dificultad
del curso, complejidad del proceso cognitivo e intensidad psicomotora del curso).

Para finalizar, [8, French y Burrows (2018)] mencionan algunas ventajas de quienes
aprenden con esta estrategia:

1. Hacer preguntas relevantes sobre problemas del mundo real.
2. Utilizar herramientas cientificas.

3. Very evaluar evidencias.
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4. Servirse de las evidencias obtenidas para establecer una idea sobre el tema investi-
gado.

5. Compartir informacién con otras personas, de manera que la misma pueda ser veri-
ficada, criticada y usada.

6. Participar en actividades en un didlogo constante con colegas y en un entorno del
mundo real.

Adicionalmente, este aprendizaje promueve un acercamiento afectivo y un interés en
carreras relacionadas con las ciencias ([[19, Marchut & Gormally, 2019]).

5.3 Estrategia de aprendizaje

Para la realizacién de la estrategia, los estudiantes a cargo del autor fueron divididos en
seis grupos. Cada uno escogié un tema, el cual desarrollé a modo de articulo cientifico y
de presentacion oral. La eleccion del fendmeno se dio a partir de temas de actualidad e
intereses propios de las personas. Durante el semestre, cada grupo tuvo cuatro reuniones
obligatorias con el tutor asignado para comentar el avance del trabajo realizado. Las
fechas de las mismas fueron establecidas desde el inicio del semestre. Durante las dos
ultimas sesiones del curso, se efectuaron las presentaciones orales, cada una con una
duracién de 25 minutos. Posteriormente, se conté con 10 minutos para preguntas del
resto de estudiantes y/o de los docentes. Ademds, se entregé un resumen al resto de
personas del curso, el cual se facilité mediante la pigina oficial de la asignatura en la
plataforma institucional de Mediacién Virtual de la UCR. Para las evaluaciones de los
diversos trabajos se contd con la lista de cotejo con criterios de evaluacién apreciada en
la Figura[5.1] Los grupos de cada docente fueron identificados con un nimero, como se
detalla en dicho documento.

Como complemento, a cada estudiante se le facilité una encuesta para conocer su
opinién sobre su implementacion (Figura[5.2). La misma ha sido previamente usada en
otras investigaciones referentes a este tipo de actividades y ha mostrado ser de utilidad
para recopilar el pensamiento estudiantil ([21, Mora Romdan, 2014]; [22, Mora Roman,
2019a]; [23, Mora Roman, 2019b]; [24, Mora Roman & Carazo Berrocal, 2020]; [25}
Morera-Huertas & Mora-Roman, 2019]). La misma consté de dos preguntas referentes
a variables demograficas, una relacionada con la satisfaccién de la estrategia empleada,
dos sobre el desarrollo o la ausencia de aprendizaje significativo, una sobre elementos
que no fueron del agrado de las personas y la dltima sobre elementos por mejorar en
futuras implementaciones.

5.4 Resultados obtenidos y reflexion

La implementacién del aprendizaje basado en indagacién fue de mucho provecho durante
el primer semestre de 2019. Los seis grupos a cargo del autor llevaron a cabo investiga-
ciones bibliogrificas de gran valor en la temadtica relacionada con el curso FA-0230.
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Universidad de Costa Rica
Facultad de Farmacia
Fundamentos de Biotecnologia Farmaceutica (FA-0230)

Docente: Juan José Mora Roman

Criterios de evaluacion de la investigacion bibliografica

Nota: se hara una rebaja escalonada de la nota correspondiente a cada criterio de evaluacion, en caso de

no cumplir con lo establecido en el respectivo

Criterio de evaluacion | Grupo 1 | Grupo 2 Grupo 3
Articulo cientifico (70%)

Exhaustividad de la bisqueda bibliografica
(profundidad del contenido, con al menos 50

referencias bibliograficas utilizadas) (30%)

Coherencia de los trabajos citados en relacion
al tema escogido (unién de las distintas ideas
desarrolladas en la investigacion, donde se
aprecie la adecuada escogencia de las

referencias bibliograficas) (25%)

Redaccién y ortografia del articulo (15%)

Presentacion oral (25%)

Uso de materiales audiovisuales (incluye
capacidad de sintesis y orden de la
presentacion) (7,5%)

Conocimiento del tema (incluyendo técnicas
mencionadas en el trabajo)
(10%)
Expresién oral (incluye lenguaje cientifico)
(7,5%)

Resumen (5%)

Capacidad de sintesis (5%)

NOTA OBTENIDA (100%)

Figura 5.1: Lista de cotejo con los criterios de evaluacién de las investigaciones bibliogréficas
del curso Fundamentos de Biotecnologia Farmacéutica durante el primer semestre
de 2019.

Reflejo de ello fue la obtencién de notas entre 98 y 100. En adicién, su calidad fue tal
que, a la fecha, cinco se encuentran publicadas en revistas nacionales e internacionales
indexadas.

Por otro lado, es imprescindible la opinién de las personas para las cuales se desa-
rrollan este tipo de experiencias. Para ello, se facilit6 la encuesta apreciada en la Figura
[5:2] Con respecto a las dos primeras preguntas, se deseaba conocer la edad y el sexo
de la poblacion estudiantil con la que se trabajé. Esta tuvo una edad que oscil6 entre
los 20 y los 26 afios, y fue conformada por 21 personas de sexo femenino y nueve de
sexo masculino, equivalente a un 70 y un 30%, respectivamente. La informacion tiene



5 Cambiando la manera de aprender: El aprendizaje basado en indagacion... 61

Evaluacion de la estrategia didactica

Introduccién

Estimado (a) estudiante del curso Fundamentos de Biotecnologia Farmacéutica (FA-0230):

La siguiente encuesta tiene como objetivo conocer su experiencia a partir de la estrategia didactica que se
aplicd durante este primer semestre de 2019. Las respuestas de esta encuesta permitiran apreciar las
fortalezas y debilidades de su implementacion, asi como las oportunidades de mejora para un futuro
cercano.

Cabe resaltar que en la medida de lo posible las respuestas deben ser emitidas con la mayor veracidad y
sinceridad posibles, pues esto permitird el enriquecimiento tanto de mi persona como el de mis
compafieros de curso. Gracias de antemano por su ayuda

Instrucciones
Lea los siguientes enunciados y conteste lo que se le solicita.

1. Edad: afios

2. Sexo:

{ )Masculino ( ) Femenino

3. iEl aprendizaje por indagacién le permiti6 mejorar su rendimiento académico y/o proceso de
aprendizaje?
( ) Si(pase alapreguntad4) ( )No(pase ala pregunta 5)

4. ;De qué manera influyd positivamente el aprendizaje por indagacion en su proceso de aprendizaje y/o
en el rendimiento académico? (pase a la pregunta 6)

5. Mencione por que razon considera que el aprendizaje por indagacion no influyd positivamente en su
proceso de aprendizaje y/o en el rendimiento académico

6. Mencione aspectos que no le gustaron del uso de esta estrategia de aprendizaje.

7. Mencione algunas sugerencias con respecto a como mejorar la aplicacion de esta estrategia de
aprendizaje en futuras ocasiones.

Figura 5.2: Encuesta efectuada a los estudiantes del curso Fundamentos de Biotecnologia Farma-
céutica para conocer su opinién sobre el aprendizaje basado en indagacion.

importancia en lo concerniente al estilo de aprendizaje de preferencia. De acuerdo con
lo indicado por [16, Kulturel-Konak et al. (2011)], las investigaciones han mostrado que
las mujeres tienen mayor preferencia por la experiencia concreta y la experimentacion
activa. En este estilo, se escoge hacer cosas, planificar, y experimentar y aprender a
través de la prueba y el error. En contraposicion, los hombres tienden a la observacién
reflexiva y a la concepcién abstracta, con lo cual optan por usar el razonamiento in-
ductivo, la teoria y los conceptos, la 16gica y la investigacién. Aunque los estilos son
distintos, no se contraponen en esta estrategia, dado que su comin denominador es la
experimentacién y la investigacién. El aprendizaje basado en indagacién requiere ha-
cerse preguntas, encontrar respuestas, comprender y estudiar como lo hace un cientifico
([37}, Yuliati et al., 2018]).
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Para la tercera pregunta, referente a si la actividad fue de su agrado, 29 personas
respondieron de forma afirmativa. Esto constituye una evidencia de la aceptacién que
tuvo la estrategia.

A continuacién, a quienes respondieron afirmativamente, se les consulté sobre cémo
influyé positivamente el aprendizaje por indagacién en su proceso de aprendizaje y/o
rendimiento académico, determinando asi el cuamplimiento o no de los objetivos de apren-
dizaje. Fue clara la tendencia, debido a que la gran mayoria expresé que habia percibido
un mejoramiento de las habilidades y las destrezas para efectuar investigaciones (18 es-
tudiantes). Lo anterior es el principio fundamental de esta estrategia, pues se busca com-
prometer a las personas en las practicas cientificas, a través del disefio activo y la conduc-
cion de investigaciones cientificas, y la participacién en dichas practicas como un medio
para aprender ([35, Wilmes & Siry, 2018]). Al respecto, se rescatan las opiniones de dos
estudiantes:

“Me permitié conocer muchas técnicas para encontrar la informacién que nece-
sito, como con palabras claves. También mejoré mi navegacion en las bases de
datos. Conoci mucho sobre como formular un articulo en cuanto a formato y, en
general, todos los pasos para realizar la investigacién.”

“El hecho de buscar informacion e ir sistematizando de manera que tuviese sen-
tido, ya que habfa mucha informacién; ademads, el hecho de hacer una revisién
bibliografica donde se usen varias referencias, aunque la informacién no esté del
todo expuesta en el documento.”

Otras opiniones derivadas de esta experiencia fueron: “me permitié mejorar mis habi-
lidades de biisqueda, discernimiento de informacion y veracidad de informacién. Mejoré
mis habilidades de citacién,” y “también el pensamiento critico, tuvimos que leer mu-
cho, y finalmente entender para generar una estructura de investigacién bibliografica que
fuimos completando y muchas veces reformulando con ayuda del profesor.” Es asi cémo
la indagacién es capaz de lograr una menor dependencia de los libros de texto como
elemento principal de informacién y una mayor bisqueda en fuentes que cada persona
considere pertinentes en sus episodios de aprendizaje ([34, Wangdi et al., 2017]).

El segundo aspecto que resulté mads relevante fue la profundizacion en el tema de
investigacion seleccionado. Este fue expresado por 18 estudiantes. Una estudiante expuso
que “al indagar por informacion, uno esta aprendiendo y entendiendo la informacion, al
contrario de los exdmenes donde uno se aprende la materia para el examen y luego se le
olvida completamente.” Asimismo, un estudiante afiadié: “me ayudé mucho, porque uno
puede investigar y leer con tranquilidad el tema de investigacion, asi uno aprende mucho
mads.” Dichos comentarios son un ejemplo de que, como sucede con otras dreas del saber,
al pasar de la memorizacion al conocimiento profundo, se genera en las personas un
programa de planificacién y de evaluacion, metas a largo plazo durante el trabajo, y cémo
alcanzarlas y medirlas al ir avanzando en su desarrollo ([3, Babaci-Wilhite, 2017]).

Llama la atencién que una estudiante coment6 que esta estrategia “no se basa en
un ejercicio memoristico, sino que realmente se llega a entender a manejar el tema.”
Esto concuerda con lo expuesto en otros trabajos. Ellos afirman que el memorizar no
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promueve el desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas. A diferencia de
lo anterior, cuando se les permite a las personas adentrarse en procesos de investigacion,
razonamiento y organizacion de informacién, se construyen nuevos conocimientos ([20}
Maxwell et al., 2015]). Como corolario, estas estrategias eliminan la concepcién errénea
de que las ciencias son una coleccién de hechos, definiciones y ecuaciones que deben ser
estudiados y aprendidos mediante libros de texto e investigaciones realizadas por otras
personas ([9, Gordon et al., 2019]).

Los otros dos comentarios analizados mostraban que la estrategia utilizada promovi6
el trabajo en grupo y, pese a tener un peso muy considerable en la nota final (50% del
puntaje total del curso), ese porcentaje correspondia al nivel de esfuerzo que se requeria
en la indagacioén. El dividir al estudiantado en grupos fue muy positivo; la colaboracién
gener6 beneficios explicitos: la profundizacién del aprendizaje, el incremento en la re-
tencion y en los logros obtenidos, mejores calificaciones, mayor interés y un sentido de
pertenencia incrementado ([[18, Lukose & Mammen, 2018]).

Respecto al porcentaje, se establecié para mostrar la relevancia de la investigacion
dentro del curso, centrdndose en actividades donde el enfoque constructivista se viera
favorecido. Asi, las ideas y los conocimientos no son dados del docente hacia el grupo
de estudiantes, sino que son elaborados por el estudiantado (|30, Rahmat & Chanunan,
2018]).

En lo referente a la persona que contestd que la estrategia no favorecié su proceso
de aprendizaje, indicé que requirié mucho tiempo para realizar el trabajo, y no quedaba
tiempo para estudiar para otros cursos que habia matriculado. Tal situacién es compren-
sible ya que, a pesar de contar con habilidades de cursos previos, se requiere esfuerzo y
tiempo para la revision de varias fuentes de informacidn y la sintesis del conocimiento
requerido ([36, Wu et al., 2015]). Asimismo, debido a la facilidad para la publicacion de
informacién en linea, esta es afiadida a una velocidad increible, con la consecuencia de
que su calidad varia significativamente. Tal situacién hace que muchas personas encuen-
tren dificultades para valorar entre una fuente y otra ([29, Pow & Li, 2015]) y determinar
cudles son las idéneas.

Cuando se les consultd a los estudiantes por aspectos que no fueron de su agrado,
13 personas expresaron que todo les habia parecido adecuado y relevante para el apren-
dizaje.

Ahora bien, una de las quejas constantes fue el tiempo dedicado a la asignacién. Ocho
personas comentaron que la cantidad de cursos del bloque en el que se encuentra el de
Fundamentos de Biotecnologia Farmacéutica y el tiempo requerido para la investigacién
dificultan el ejecutarla de la manera en que se quisiera. Estas ideas son ejemplificadas en
el siguiente comentario: “tener que dedicarle tanto tiempo, porque cuando uno indaga e
investiga se requiere una revision muy extensa del conocimiento, es como un arma de
doble filo, se aprende mucho, pero se debe invertir mucho tiempo.” Como lo indican [[1,
Ahokoski et al. (2017)], el tiempo es un factor ambiental que en muchas ocasiones es
limitado. Una posible solucidn a esto es aprovechar los contenidos de diversas materias
para desarrollarlos en un mismo proceso de indagacién. Un estudiante opind “que se
unieran muchos proyectos aparte de este. Por lo que limita un poco el tiempo que se
le puede dedicar a un trabajo con tanto valor en la nota final.” Esto puede conversarse
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con el resto de los equipos docentes que imparten los demds cursos de dicho bloque. No
obstante, la limitante es que no todas las personas llevan las mismas asignaturas de un
ciclo lectivo, complicando la logistica de esta propuesta.

Cinco estudiantes comentaron que un aspecto negativo del proceso fue la dificultad
para delimitar el tema, pues tenian total libertad para elegirlo. El propésito era que cada
grupo desarrollara sentido de pertenencia sobre un fendmeno y se motivara para profun-
dizar en este ([L1, Harris, 2017]). Asi, el enfoque de cada investigacion variaria acorde
con las expectativas de sus integrantes. Sin embargo, por tratarse de la primera expe-
riencia con esta estrategia, el docente podria participar en mayor medida al inicio de la
misma. De esta manera, desde el primer momento se verd como un asesor, cuya funcién
serd proveer a una persona con conocimientos incipientes sobre la investigacién y dar
el soporte necesario para alcanzar un nivel de cognicién mayor a medida que avanza su
trabajo, como lo expresan [[13, Hsu et al. (2015)]. Esto podria contrarrestar la sensacién
de un estudiante que comentd lo siguiente: “al inicio, no me gusté que el tema fuera libre
porque senti que no tenia los criterios para elegir un tema adecuado.”

También, tres personas sefialaron que un obstdculo en el proceso fue la dificultad
para investigar, al no ser una actividad de su agrado. La motivacién por esta labor influye
directamente en los logros cientificos. De ahi que se deberia preguntar al estudiantado
durante las reuniones de seguimiento cémo se ha sentido personalmente con su desarrollo
([28l Nasution, 2018]). Al hacerlo, se solventarian en el momento justo situaciones como
el indicar que “en lo personal, el investigar no es mi actividad favorita, porque muchas
veces no encuentro lo que necesito y me cuesta manejar esa frustracién.”

Comentarios adicionales en la valoracion negativa de la estrategia fueron: el compro-
miso de los demds miembros del grupo para desarrollar el trabajo requerido, los puntos
de penalizacion de la ribrica, el exponer en tan poco tiempo y el brindar el articulo com-
pleto a todo el grupo en vez del resumen.

La dltima consulta fue acerca de cudles serian las recomendaciones para futuras im-
plementaciones. La primera describié un mayor acompafiamiento docente al momento
de la eleccion del tema, de forma que después se le pueda dar el rumbo deseado a la
investigacién. Una estudiante sintetiza los comentarios de otras siete personas de la si-
guiente manera: “el profesor podria dar una guia inicial un poco mds detallada sobre el
tema que se escoge para encaminar mejor el desarrollo de la investigacion y hacer mas
efectiva la buisqueda.” Para futuras experiencias similares, se brindard un seguimiento
mads cercano en las dos primeras semanas del semestre, periodo en el cual deben escoger
un tema, iniciar la bisqueda de informacién relacionada con el mismo y determinar una
posible revista para el formato del articulo cientifico. Al trabajar asi, se contribuiria al
mejoramiento del aprendizaje. Esto ultimo sucede debido a que, al aumentarse la inter-
accion entre estudiantes y docentes, el entusiasmo y la iniciativa se incrementan. Adem4s,
fomenta las habilidades estudiantiles de descubrir, proponer y resolver problemas ([39}
Zhang & Zhang, 2019]). Adicionalmente, se evitarfa lo que mencioné una persona: “al
inicio nos costé un poco averiguar cudl iba a ser el enfoque que le tbamos a dar a la
investigacién.”

Otra mejora necesaria es brindar herramientas para efectuar el trabajo, incluyendo
técnicas para la exposicion oral, lo cual fue descrito por cinco estudiantes. Al respecto,
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dos estudiantes mencionaron la necesidad de que “inicialmente se ensefie, aunque sea
un poco, sobre técnicas para navegar, recopilar y obtener informacién, para sacarle el
mismo provecho al tiempo y a los articulos o libros que se usen,” asi como “técnicas para
recopilar informacién, porque no todos somos expertos en bases de datos y a veces no
encontramos informacion; no porque no haya, sino porque la estamos buscando mal.” Tal
escenario no se habia considerado pues, al ser estudiantes de cuarto afio de carrera, ya han
recibido un curso de Metodologia de la Investigacion Farmacéutica. Debido al cambio
curricular, se conversara con las personas encargadas del mismo para evaluar hasta qué
punto es necesario la inclusién de dichos temas en el curso o, por el contrario, hacerle
notar al estudiantado su deber relacionado con la puesta en practica de los conocimientos
adquiridos en dicha asignatura para la realizacién de la investigacion bibliografica.

En cuanto al tiempo, tres personas lo sefialaron. Lo ideal es conversar con quienes
coordinan los cursos que se encuentran en el mismo bloque que Fundamentos de Biotec-
nologia Farmacéutica. Esta situacion seria ideal para determinar si es posible la disminu-
cidén o el agrupamiento de la carga académica, de forma que el estudiantado no se sienta
saturado con las diversas asignaciones.

Otras recomendaciones que aparecieron con menor frecuencia fueron: la invitacién a
otras personas ajenas al curso a asistir a las presentaciones orales, el hacer los grupos de
forma aleatoria y el mejoramiento de la ribrica de evaluacion.

También se expresaron recomendaciones positivas. Estas fueron acerca de la forma
de proceder (tener varias reuniones y entregar distintos avances para a un trabajo final
perfecto), el llevar una bitdcora detallada, el seguimiento semanal de avances y el énfasis
en la calidad del documento para intentar publicarlo en una revista indexada. Finalmente,
siete personas no escribieron recomendacién alguna.

5.5 Conclusiones

La estrategia de aprendizaje basado en indagacién tuvo un impacto positivo, tanto a nivel
académico como para las personas a las cuales se les aplicé la encuesta. En cuanto a
su evaluacion académica, los seis grupos a cargo del autor desarrollaron investigaciones
bibliograficas de gran valor en lo que respecta a la biotecnologia farmacéutica. Su calidad
fue reflejada en la nota final del trabajo, ya que obtuvieron calificaciones entre 98 y 100.

En cuanto a la encuesta facilitada, se hallaron muchos aspectos relacionados con la
influencia positiva de la misma, cumpliéndose asi los objetivos de aprendizaje estableci-
dos antes de su ejecucion. Las opiniones mds frecuentes enfatizaban que las habilidades
de investigacion habian mejorado gracias a la estrategia y que las destrezas adquiridas
serian de gran utilidad para futuros trabajos. Ademads, se menciond que permitié profun-
dizar en el tema de investigacién seleccionado, mejorar la capacidad de trabajar en grupo
y completar un trabajo que tenfa un porcentaje en la nota de acuerdo con el esfuerzo que
requeria.

Adicionalmente, la persona que no consideré que favoreciera su proceso de apren-
dizaje o su rendimiento académico explicé que su disgusto se derivaba de la cantidad



66 J.J. Mora Roman

de tiempo que le tomo realizar esta asignacion. Esta percepcidon negativa se repitié en
la mayoria de estudiantes que completaron el instrumento para valorar la estrategia de
aprendizaje. Otro aspecto mencionado como drea de mejora fue el contar con mayor
acompafiamiento docente en las primeras etapas de la indagacién; particularmente du-
rante la eleccién del tema y la busqueda inicial de fuentes de informacion apropiadas.
Algunas personas participantes comentaron, a su vez, que el proceso de investigacion no
les resulta agradable.

Finalmente, el estudiantado brind6 varias recomendaciones, las cuales seran consi-
deradas en futuros semestres. Entre ellas se encontraban un mayor acompanamiento del
docente y la coordinacién con docentes de distintos cursos del mismo bloque de la ca-
rrera para ver la posibilidad de aprovechar la indagacién realizada en el marco del curso
Fundamentos de Biotecnologia Farmacéutica.
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Resumen. Los estudiantes del curso de Gestion de la Innovacidn en el drea de Salud, de la Facul-
tad de Farmacia, del segundo ciclo del 2018, realizan varias actividades que implican aprendizaje
colaborativo. Durante la ejecucién de estos trabajos, se observa la falta de competencias para lle-
var a cabo las actividades asignadas por grupo, a pesar de que ya, en clases, se han revisado los
conceptos claves. Se descubre la necesidad de reforzar estos contenidos y las competencias que
se requieren, en una forma mds atractiva con una mejor dindmica para los estudiantes y que, por
medio de esta, se logre una evaluacién formativa mas adecuada, revelando cudles conceptos deben
ser aclarados. En la primera etapa, se impartieron en forma magistral los temas: capital semilla,
presupuesto, préstamos bancarios y plan de negocio; posteriormente, se estudié el concepto de
circulo de innovacion a través de un test que se socializd, y, por dltimo, se impartieron los temas
de liderazgo e inteligencia emocional, que fueron analizados en una plenaria con los diferentes
equipos de trabajo. En la segunda etapa, se utiliz6 la herramienta tecnolégica Kahoot para el di-
agndstico y mejoramiento de estos temas, con la cual se logré el objetivo propuesto: “Mejorar la
realizacién de las actividades colaborativas, con un aprendizaje significativo, utilizando la herra-
mienta tecnoldgica Kahoot”.
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6.1 Antecedentes y problematica

El curso de Gestion de la Innovacién en el area de la Salud estd dentro de la malla
curricular de la carrera de Farmacia, en el noveno ciclo, con un valor de dos créditos; por
lo cual, los estudiantes reciben clases durante tres horas a la semana. Pero, a partir del
IV ciclo de carrera, pueden llevar este curso si cumplen con los requisitos. Para cubrir la
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demanda, se imparte dos veces por afio. Esta estrategia se aplico en el segundo semestre
del 2018, utilizando un entorno bajo virtual y cuyos temas fueron compartidos por cuatro
profesores especialistas, cada uno, en distintas areas.

Esta asignatura tiene la necesidad de que los estudiantes entiendan que, en la actua-
lidad, el mundo esta gobernado por principios de globalizacién de economias, las cuales
estan evolucionando a ser economias basadas en la explotacion de recursos, a economias
basadas en el conocimiento, y que, debido a ello, el alumnado debe valorar el conoci-
miento que obtiene en la Universidad.

Este curso tiene particularidades que lo hacen diferente a la mayoria de los otros
cursos de la carrera, ya que se propone que el estudiante tenga que investigar en equipos
de trabajo como se realizan las diferentes asignaciones y que puedan mejorar su nota a
través de las indicaciones y sugerencias que les hagan los docentes durante el semestre.
La idea es que el estudiante, al finalizar, pueda optar por un cien en su nota.

Se realiza una serie de actividades que invitan al estudiante a comprender qué es
ser un emprendedor en nuestro pais, sus desafios y oportunidades. Se les anima a crear
su propia empresa a partir de una idea innovadora y de un capital semilla, generado
por el equipo de trabajo al cual pertenecen y, de esta forma, financiar el prototipo de
su producto o servicio innovador. Expertos en proteccioén de la propiedad intelectual los
asesoran para patentizar su producto, y desarrollan un plan de negocios. El curso culmina
con una feria de inversionistas abierto a todo ptiblico, donde se exhiben muestras de sus
productos y las diferentes empresas creadas por los estudiantes, y se intenta negociar con
los inversionistas invitados.

Los estudiantes del curso de Gestidn de la Innovacion en el area de Salud, no realizan
pruebas tradicionales como exdmenes, sino que se les asigna varias tareas que implican
aprendizaje colaborativo. Durante su ejecucion, se observa una deficiencia conceptual y
la falta de competencias, en este tipo de aprendizaje, para ejecutar las actividades asig-
nadas por grupo; a pesar de que ya, durante el curso, se han revisado todos los conceptos
necesarios. Se descubre, por tanto, la necesidad de ocupar una herramienta tecnolégica
que permita reforzar estos conceptos de manera mds atractiva, con mejor dindmica para
los estudiantes y que, por medio de ella, se logre una evaluacién formativa adecuada,
para revelar cudles conceptos deben ser aclarados.

6.2 Fundamentacion tedrica de la Estrategia Didactica

6.2.1 Necesidad de cambios en los métodos educativos

El ser humano naci6 para vivir en sociedad, su sentido de vida es social y su desarrollo
humano, espiritual y profesional, lo alcanza en plenitud cuando es en interaccién con
otros. Lo mismo ocurre con el aprendizaje. Si bien es cierto que el aprendizaje tiene
una dimensién individual de andlisis, conceptualizacién y apropiacion, éste se desarrolla
en su mejor forma a través del aprendizaje en colaboracion con otros. Una situacion se
denomina colaborativa si las parejas estin mds o menos en el mismo nivel, de manera
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que existe simetria, tienen una meta comiin y bajo nivel de divisién del trabajo ([36,
Zafiartu, 2003, p.2]). La inteligencia colectiva amplia las fronteras del proceso de en-
seflanza aprendizaje, facilita la comunicacién, promueve la construccion colaborativa del
conocimiento, implica un cambio en la gestién de los procesos de formacién, fomenta
una vision compartida del conocimiento, favorece la socializaciéon del grupo y aumenta
la fluidez y sencillez de la comunicacion entre profesores y alumnos ([6, Cabero et al.,
2016, p. 3]).

La teoria de Vigotsky indica que el aprendizaje o desarrollo se obtiene en colabo-
racién y apoyo con ayuda de los otros. Un sujeto puede tener un nivel de desarrollo que
se manifiesta en la capacidad para resolver problemas; pero, en esta teoria, con la ayuda
de compaiieros mas capaces o expertos, aumenta su nivel (|21, Jara y Cancino, 2018,
p-38]).

Es decir, en cuanto a Vigotsky (citado por [9, Cole, 1984]), “sus discipulos denomi-
naron a su enfoque teoria ‘sociocultural’ o ‘sociohistdrica’ de los procesos psicoldgicos,
ya que expresaba su idea basica en la ‘ley general del desarrollo cultural’, donde proponia
que cualquier funcién psicoldgica superior aparece dos veces o en dos planos. En primer
lugar, aparece en el plano social y, luego, en el plano psicolégico”. (p. 5)

Por lo tanto, las funciones psicoldgicas superiores son fruto, para Vigotsky, del desa-
rrollo cultural y no del biolégico ([2, Alvarez y Del Rio, 1990, p. 95]).

En otras palabras, para [17, Gonzdlez et al. (2011)]:

La zona de desarrollo préximo (ZDP) es probablemente la categoria mds re-
tomada del enfoque histérico cultural y una de las piezas angulares de Vigotsky.
Se define como la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucién de un problema bajo la guia del
adulto o en colaboracién con otro compafiero mds capaz. (p. 533)

Del mismo modo, [23} Labarrere (2016)] indica que:

Una perspectiva para estimar el desarrollo de los sujetos en contextos y situa-
ciones especificas orientadas a promover su desarrollo, podria estar dada por
la capacidad para incorporarse y participar de manera activa y consciente en la
situacion. Por lo que el surgimiento de la posibilidad de interactuar de manera
colaborativa y consciente en dicha situacién puede ser un indicador del desarro-
llo de los sujetos. (p. 49)

En resumen, el trabajo colaborativo favorece la interaccion entre los estudiantes y el
docente, por lo que es uno de los pilares para la formacioén y crecimiento personal de
todos los involucrados. La metodologia de dar lecciones solo en forma magistral debe
evolucionar y tomar en cuenta el valioso aporte de todos los actores implicados en el
desarrollo del conocimiento.
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6.2.2 Aprendizaje colaborativo

A nivel mundial, se observan carencias en el desarrollo de capacidades y en la com-
prensién del trabajo colaborativo como actividad humana. Surge la urgente necesidad
de reformar la educacidn y, en particular, transformar el uso de la gestién pedagdgica
de los docentes dentro de las unidades educativas ([13, Cueva, 2020, p.20]). El desa-
rrollo de proyectos interdisciplinarios y la resolucién conjunta de problemas demandan
una fuerte interdependencia sobre la base de valores compartidos y se asientan en inter-
cambios con una gran potencialidad para generar nuevos aprendizajes ([25, Krichesky
y Murillo, 2018, p. 148]). La integracion en el sitio del trabajo colaborativo como una
estrategia didéctica que redunde en un aprendizaje colaborativo requiere de la utilizacién
de técnicas que lleven a la prictica de la estrategia ([28, Revelo et al., 2018, p. 117]).

Para el incremento del pensamiento critico en los estudiantes, se necesita el uso de
métodos de ensefianza que promuevan procesos cognitivos, volitivos, afectivos y que
genere capacidades y habilidades dirigidas a analizar, interpretar y proponer alternativas
de solucién ante una situacién problémica ([ L8, Guerrero et al., 2018, p.962]).

Para que exista un verdadero aprendizaje colaborativo, no solo se requiere trabajar
juntos, si no cooperar en el logro de una meta que no se puede lograr individualmente.
Y son cinco los elementos que caracterizan el aprendizaje colaborativo. En primer lugar,
la responsabilidad individual al lograr que todos los miembros sean responsables de su
desempeiio dentro del grupo. En segundo lugar, la Interdependencia positiva, pues los
miembros del grupo deben depender los unos de los otros para lograr la meta comtin.
En tercer lugar, las habilidades de colaboracion necesarias para que el grupo funcione en
forma efectiva, como el trabajo en equipo, liderazgo y solucién de conflictos. En cuarto
lugar, la Interaccidn promotora de los miembros del grupo para desarrollar relaciones in-
terpersonales y establecer estrategias efectivas de aprendizaje. Y, por tltimo, el proceso
de grupo que adquiere con la reflexién en forma periddica y evalda su funcionamiento,
efectuando los cambios necesarios para incrementar su efectividad ([[15 Driscoll y Ver-
gara, 1997, p. 91]).

Al preparar una sesidon de clase colaborativa, los profesores pueden emplear los
siguientes pasos. Antes de cada sesion: formular los objetivos, decidir el tamafio de los
equipos, el método para agrupar a los estudiantes y los roles que realizaran los miembros
del equipo; acomodar el ambiente donde se impartirdn las clases y organizar los materi-
ales que necesitardn los grupos para realizar las actividades. En cada sesion: explicar a
los estudiantes la actividad, los criterios a evaluar y los comportamientos que se espera
que se presenten durante la clase. Mientras se dirige la sesidn: supervisar a cada equipo e
intervenir cuando sea necesario para mejorar el trabajo de estos y lograr su comprension
del contenido. Es fundamental evaluar la calidad y cantidad del trabajo realizado, solic-
itando a los estudiantes que evalten el trabajo de su equipo y que realicen un plan para
mejorarlo ([22, Johnson y Johnson, 1999, pp.98-99]).
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6.2.3 Aplicaciones tecnolégicas para apoyar el aprendizaje

En la estrategia didactica propuesta, se utiliza la aplicacién tecnolégica Kahoot, la cual
tiene caracteristicas lddicas. La gamificacién es un concepto emergente que aplica ele-
mentos de juego a entornos que no son de juego ([[14} Deterding et al., 2011, p. 2426]).
Esta nueva técnica propone también que el estudiante tenga una posicion de absoluta
actividad ante su propio aprendizaje, emergiendo a una posicién destacada en todo el
proceso ([29, Sanchez, 2019, p. 9]).

Ejemplo: en una clase universitaria, se puede utilizar para reafirmar, comprobar y
analizar conocimientos individuales y grupales, mejorando todos los componentes de
la inteligencia emocional como la autoconciencia, la autorregulacién, la motivacion, la
empatia y las habilidades sociales en los estudiantes.

La huella que las tecnologias tienen en la forma en la que la juventud de hoy en
dia se comunica y relaciona es incuestionable. Esto afecta también al campo educativo,
al cual se le exige que dé respuesta a las exigencias de los estudiantes del siglo XXI,
educédndolos en las habilidades y estrategias para afrontar un futuro cambiante y lleno de
incertidumbre ([[19, Gutiérrez et al., 2018, p. 91]).

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en
el que los jévenes sienten inquietudes que la educacién no siempre ha sabido satisfacer.
Estos nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos se reformulen, por lo
que los profesores necesitan indagar nuevas estrategias y recursos en sus clases para
aumentar la motivacion y el compromiso con sus alumnos. Estas posibilidades motiva-
cionales pueden incluir aspectos como otorgar puntos, logros o insignias, proporcionar
una historia o un tema atractivo y mostrar tablas de clasificacion, barras de progreso, para
fomentar la competencia entre los estudiantes ([1, Agredal et al., 2018, p. 2]; [37, Zhang
etal., 2017, p.3]).

Nuestros estudiantes son un sector de la sociedad presente que vive por las redes
sociales y para estas, interactuando de forma continuada y presentdndose en el mundo
como una ciudadania hiperconectada que se encamina hacia un futuro asombroso a nivel
de comunicacién. A este alumnado digital, el sistema educativo debe responder con el
gran reto para motivarlo ([16, Gil y Prieto, 2019, p. 93]). La sociedad del futuro nos
plantea retos importantes. Las diferentes formas de expresar la informacién a partir del
manejo de la tecnologia han permitido crear, distribuir y manipular la informacién como
papel esencial para las actividades que se desarrollan en lo social, cultural y econémico
([8} Calderén, 2019, p. 173]).

6.2.4 Gamificacion

La gamificacién como estrategia didactica estd formulada para equilibrar la informa-
cién de un determinado curso mediante el juego, y la capacidad de sus participantes de
retener y aplicar la materia en un ambiente de aprendizaje basado en tomar acciones,
experimentar consecuencias y trabajar por objetivos. Es importante ya que le permite al
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estudiantado adquirir conocimientos e indagar en las asignaturas ([4, Barlow y Fleming,
2016, p.32]; [[L1} Corchuelo, 2018, p. 30]).

La educacién universitaria actual tiene constantes desafios al ser la responsable de
la formacidn de profesionales quienes deben insertarse en un mundo laboral mediado no
solo por constantes avances tecnoldgicos, sino que ademads debe contar con capacidades
especificas de su drea de estudio y también con habilidades personales relacionadas prin-
cipalmente con el pensamiento critico, la persistencia y el trabajo colaborativo. Estas
destrezas se pueden formar a través de la utilizacién de la Gamificacion ([[12, Cordero y
Niifiez, 2018, p.271]).

Aunque parece que la gamificacion puede aumentar la motivacién y compromiso, ha
sido criticada por centrarse demasiado en recompensas externas cuando el real compro-
miso debe provenir de la motivacion intrinseca de los estudiantes (Hakulinen et al., 2015,
p.19). No todos los expertos concuerdan con estas aseveraciones. La gamificacién podria
reducir la motivacién interna de la actividad sustituyéndola por la motivacién externa; sin
embargo, la gamificacidn se puede utilizar para mejorar la motivacidn interna si se puede
hacer que los elementos del juego sean significativos para los usuarios ([?, Nicholson,
2012, p.1]).

El objeto de la gamificacion no es plantear un juego en su totalidad, sino aprovechar
estas mecdnicas para promover y recompensar comportamientos que apoyen el apren-
dizaje y fomenten interacciones sociales productivas ([34, Yuang, 2017, p.58]).

Las experiencias de aprendizaje colaborativo asistido por computador apuntan a en-
tender el aprendizaje como un proceso social de construccion de conocimiento en forma
colaborativa. Podemos definirlo como una estrategia de ensefianza—aprendizaje por la
cual interactian dos o mds sujetos para construir conocimiento a través de la discusion,
reflexion y toma de decisiones; proceso en el cual los recursos informéticos actian como
mediadores ([35, Zangara, 2017, p. 58)].

Los procesos de ensefianza aprendizaje, para que sean progresivos y significativos,
deben tener una orientacion formativa clara. Para lograr este propdsito, se pueden apoyar
en estrategias metodoldgicas de cardcter lidico. Es necesario que estos procesos estén
conectados con las necesidades actuales de los jovenes ([24, Leén et al., 2019, p. 112]).

Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de manera colectiva.
Para esto, plataformas como Kahoot y mdltiples aplicaciones destinadas a dispositivos
mdviles nos permiten establecer una cultura y conducta hacia la mejora continua del
alumnado, posibilita la interaccién entre los estudiantes, su autoevaluacién y facilita la
entrega de materiales docentes. Ademads, proporciona un feedback constructivo al alumno
sobre su evaluacion y la calidad de su trabajo. Después de la clase, los materiales em-
pleados contintian a disposicion del estudiante para poder consultarlos. La ensefianza se
convierte parcialmente en ubicua, porque los alumnos estan en disposicién de aprender en
cualquier lugar y a cualquier hora, beneficiando la responsabilidad personal de su propio
aprendizaje, la interactividad, la comunicacién entre iguales, la creacién de conocimiento
y el poder compartirlo y gestionarlo. Se produce un ambiente flexible, se atiende a los
distintos ritmos de aprendizaje y se da respuesta inmediata a las ausencias, puesto que
el alumnado tiene acceso a toda la informacion. Los estudiantes, ademads, disponen de
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tutorfas virtuales para la resolucién de las diferentes dudas que les surjan fuera del aula
([27, Pintor et al., 2016, p. 324]).

Kahoot es un sistema de respuesta personal con la misma utilidad que los clickers,
aunque sin los problemas précticos de estos, en aquellas universidades o lugares donde
haya acceso rapido a internet y que todos los alumnos o participantes dispongan de un
dispositivo de acceso rapido a internet ([3, Artal et al., 2017, p. 7]). Debe utilizarse en
combinacién con otras metodologias de ensefianza para poder captar la atencién de los
alumnos y no desmotivarlos por la repeticion de la herramienta. Es importante combina-
rla con otras formas de impartir docencia como: clases magistrales, aprendizaje basado
en problemas, ejemplos de vida y otros.

6.3 Descripcion de la estrategia didactica propuesta

Esta estrategia se propone para mejorar el conocimiento en el eje empresarial y se aplicd
en el segundo semestre del 2018 mediante el uso de un entorno bajo virtual y compar-
tidos sus temas por cuatro profesores, especialistas cada uno en distintas dreas. Durante
la ejecucidn de los trabajos colaborativos propuestos, se observa una deficiencia concep-
tual y la falta de competencias, en este tipo de aprendizaje, para ejecutar las actividades
asignadas por grupo, a pesar de que durante el curso se han revisado todos los concep-
tos necesarios. Debido a ello, se implement6 el uso de la herramienta tecnoldgica Ka-
hoot, la cual permiti6 reforzar estos conceptos de manera mds atractiva, con una mejor
dindmica para los estudiantes y que, por medio de ella, se lograra una evaluacién forma-
tiva adecuada para revelar cudles conceptos debian ser aclarados y asi lograr el objetivo
propuesto: “Mejorar la realizacidn de las actividades colaborativas, con un aprendizaje
significativo, utilizando Kahoot”.

Esta estrategia didactica se desarroll6 mediante cuatro sesiones, las cuales se descri-
ben a continuacién junto con los recursos materiales y humanos necesarios para poder
realizarlas.

Primera sesion:

En forma magistral, utilizando ejemplos de vida, se dan los conceptos bdsicos de los
siguientes temas: Capital semilla, Presupuesto, Préstamos bancarios y Plan de negocio.

Segunda sesion:

Por medio de un test que cada estudiante contesta en forma individual y que socialice
con los compaiieros, el discente concluye a cudl de los roles en el circulo de innovacién
pertenece. (Clarificador, Desarrollador, Generador e implementador).
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Tercera sesion:

Se asigna una lectura individual a los estudiantes del tema de liderazgo e inteligencia
emocional y se hace una plenaria con los diferentes equipos de trabajo.

Cuarta sesion:

Implementacion de la estrategia diddctica, utilizando la herramienta tecnoldgica de juego
Kahoot para hacer una evaluacién formativa de los conceptos vistos en forma previa
por medio de aprendizaje colaborativo. Y evaluacién de los estudiantes de la estrategia
didactica innovadora, por medio de un cuestionario.

Recursos de talento humano:

* Veinticinco estudiantes divididos en 5 equipos de trabajo colaborativo.

* Un facilitador que explique la metodologia a seguir y modere el juego didactico.

Recursos Tecnologicos:

* Internet.

¢ Computadora.

* Proyector/ Video Beam.

e Parlantes.

* Herramienta Tecnoldgica de juego Kahoot instalada.

¢ Cinco celulares, con acceso a internet.

6.3.1 Papel del docente en su participacion en la estrategia didactica
1. Es muy importante conocer e investigar las potencialidades (ventajas y desventajas)
de la herramienta didactica Kahoot y probarla para validar su uso en el aula.

2. El educador deberd escoger, formular y revisar que todas las preguntas que se le
aplique a los estudiantes y sus respectivas respuestas estén correctas.

3. Los temas que se evalien en forma formativa por medio de la aplicacién deben
haberse visto en clase sin excepcion.
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El docente dard las indicaciones de como instalar la aplicacién Kahoot en el celu-
lar de los estudiantes. Se pondrd un video sensibilizador correspondiente al tema
de emprendimiento, mientras todos estan preparados para iniciar con las preguntas
correspondientes.

El profesor ird pasando las preguntas después de analizar en forma corta la respuesta
correcta con los alumnos y revisando cudles son los equipos ganadores.

Cada pregunta tiene un tiempo maximo de respuesta de un minuto.

Esta herramienta requiere programar suficiente tiempo para que los estudiantes
puedan relacionarse entre ellos y compartir sus opiniones durante el juego. Por lo
que el docente debe disponer eficientemente el tiempo de la actividad.

En el caso de esta actividad, se les premi6 a todos los estudiantes con un chocolate
por su esfuerzo; los ganadores recibieron un chocolate mds grande.

Al finalizar la estrategia did4ctica, el docente agradece a sus alumnos su colaboracién
y los invita a contestar un cuestionario para evaluar la actividad. Posteriormente, debe
hacer un andlisis de los resultados obtenidos a través del juego didactico, para poder
valorar el conocimiento necesario de los temas revisados en clase.

6.3.2 Papel del estudiante en su participacion en la estrategia didactica

1.

2

N

Participar activamente con los compaiieros de equipo.

Colaborar con sus compafieros de equipo para poder lograr el objetivo de la estrategia
didéctica.

Manifestar compromiso con el curso asistiendo a las clases anteriores, para tenerlas
como insumo de conocimientos basicos para desarrollar la actividad.

Respetar el tiempo declarado como maximo para responder las preguntas.

Determinar grupalmente quién serd la persona encargada de manipular el celular al
escoger las respuestas.

Mostrar inteligencia emocional cuando los equipos contrarios van ganando.
Revelar motivacion hacia los temas apoyando al equipo para que gane.

Contestar en forma activa y enriquecedora el cuestionario de evaluacién de la herra-
mienta did4ctica.
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6.4 Analisis de los resultados del proceso desarrollado y su reflexion

La generacién del proceso de la estrategia did4ctica fue una experiencia novedosa desde
el punto de vista docente, ya que por primera vez se tenia la experiencia de desarro-
llar el trabajo colaborativo junto con el aporte de la gamificacion, usando la herramienta
tecnolégica Kahoot en un grupo de 25 estudiantes, en donde todos los alumnos con-
tribuyeron a que fuera exitosa. Debido a la participacion total del grupo, no solamente
en la implementacion de la estrategia diddctica, sino también a la hora de evaluarla, es
de suma importancia que los docentes conozcamos y comprendamos los beneficios de
la colaboracién, porque ello nos permitird conocer las interacciones entre los estudiantes
para potenciar el aprendizaje compartido entre ellos. Los docentes necesitamos entender
las précticas, los disefios y los resultados de las estrategias colaborativas, dado que esto
supone mejora del aprendizaje desde dentro y fuera de las instituciones ([[7, Cadavieco et
al., 2016, pp. 521-522]).

Durante el tiempo previo a la cuarta sesiéon donde se implementa la estrategia, se
tomé en cuenta todas las ventajas y desventajas del uso de la herramienta Kahoot para
lograr reforzar los conceptos del eje empresarial en una forma mads atractiva y dindmica
para los estudiantes, y poder valorar cudles de ellos hay que reforzar.

Las principales limitaciones de esta estrategia estdn definidas por las siguientes va-
riables: cantidad de tiempo, dispositivos electrénicos (celulares, proyector) y acceso a
internet.

También se debe invertir mucho tiempo para el desarrollo del material que se va a
utilizar. En el caso de esta estrategia, se le entregé a todos los estudiantes un pequefio
premio. Ademds de los premios de recompensa tangibles, el establecimiento de objetivos
que motiven y la competencia podrian tener efectos importantes en el compromiso con
la actividad. Se ha argumentado que las tecnologias informédticas son convincentes para
cambios permanentes en los comportamientos humanos ([5, Bicen y Kocakoyun, 2018,
p. 73D).

Esto permite obtener una clase diferente y de mayor afinidad con el gusto de los
alumnos, y se ve reflejado en el cuadro resumen de la encuesta evaluativa completada
por los estudiantes, donde el 100% de ellos, indica que si recomendaria la estrategia
did4ctica innovadora.

Las bondades de la combinacién del trabajo colaborativo con la tecnologia son
muchas, ya que la interaccién entre el grupo de estudiantes permite que puedan entender
los conceptos que no estan claros y, a la vez, que mejoren sustancialmente su inteligen-
cia emocional al tener que desarrollar componentes tan valiosos como la autoconciencia,
autorregulacién, motivacion, empatia y habilidades sociales. También desarrollan la per-
tinencia al grupo de trabajo, ya que tienen que asignarle un nombre; este fue escogido
de acuerdo al rol que ellos desempefian como grupo a través del semestre para planificar
otra actividad del curso (“La Rueda de inversionistas”).

El trabajo colaborativo en la socioformacién se caracteriza por enfatizar en la reso-
lucién de problemas del contexto y la metacognicién, difiere del aprendizaje en equipo,
se basa en el desarrollo del pensamiento complejo y se orienta hacia la sociedad del
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conocimiento ([32] Véazquez et al., 2017, p. 2]). Esto se vio reflejado en los trabajos fi-
nales de los estudiantes, donde el producto obtenido por medio del trabajo colaborativo
cumplié las expectativas.

Hoy existe un gran nimero de aplicaciones digitales para la creacién de contenidos
multimedia. Paralelo a ello, se ha incrementado la posibilidad de compartir estos mate-
riales educativos en el internet, lo que representa una oportunidad para ser aprovechada
de manera diddctica por la comunidad académica ([30} Soto et al., 2019, p. 47]). Por lo
tanto, se logra una mejor dindmica y una evaluacién formativa adecuada a través de la
herramienta tecnolégica Kahoot y de la estrategia didéctica.

Hay distancia en el tiempo en que se pensaba que los conocimientos adquiridos en la
formacion inicial docente, unido al valor de la experiencia como fuente de aprendizaje
en la practica, podian resultar suficientes para ejercer el trabajo de docente. Hoy, el desa-
rrollo profesional docente implica interaccién y colaboracién entre pares ([31] Vaillant,
2016, p. 8]). Esto queda plasmado al poder observar que los estudiantes logran desarro-
llar las competencias que no tenian antes de la intervencién, por medio del mejoramiento
del trabajo colaborativo.

Gracias a la herramienta Kahoot, se refleja en la Figura [6.1]los resultados obtenidos
de una forma féicil, y se observan aquellos temas que los estudiantes no dominan. Ya que
se puede descargar un archivo que contiene los resultados clasificados de las respuestas
correctas e incorrectas. De acuerdo con los graficos que se presentan a continuacion,
podemos observar que los grupos de Gastronomia y de Protocolo fueron los que fallaron
mds respuestas, y los del grupo de Logistica tuvieron una mayor cantidad de respuestas
correctas.

30 28 27
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=} 10 10
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= 5 4
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Logistica Publicidad Coordinacidn Gastronomia Protocolo
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W Respuestas correctas Respuestas Incorrectas

Figura 6.1: Cantidad de aciertos y desaciertos de las preguntas correspondientes al eje empresarial
por equipo.
Fuente: elaboracién propia.
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Figura 6.2: Cantidad de aciertos y desaciertos del equipo de Logistica por tema.
Fuente: elaboracién propia.

En la Figura[6.2] se observa que el tema que muestra mds respuestas incorrectas es
el de plan de negocios y se puede detectar que hay que retomar conceptos como mis-
i6n, vision y sociedades legales. En cuanto al tema de liderazgo, los tépicos por reforzar
fueron teoria X, teoria Y y componentes de la inteligencia emocional. Y los temas que
obtuvieron mds respuestas correctas son capital semilla y roles en circulos de innovacién.
Estos resultados permitieron hacer una evaluacién formativa adecuada, aclarar los con-
ceptos y que los estudiantes los comprendieran.

En la Figura[6.3]se muestra un resumen de las respuestas de la encuesta de evaluacién
de la estrategia didactica de aprendizaje colaborativo, utilizando la herramienta tecnolé-
gica Kahoot. Esta se aplicé a los estudiantes del curso de Gestioén e Innovacién en el drea
de Salud FA-0215, en el segundo semestre del 2018, de la Facultad de Farmacia de la
Universidad de Costa Rica.

En cuanto a los datos que proporcionan los estudiantes con respecto a la evaluacion de
la estrategia didactica, podemos resaltar que solo el 24% de los estudiantes nunca habia
utilizado Kahoot, pero que al 100% de la poblacién les gustd y la volverian a utilizar. Y
dan una serie de recomendaciones muy valiosas, como mejorar la velocidad de la sefial
de internet y programar menos preguntas. Se tiene un 32% de hombres y un 68% de
mujeres con un rango de edades que oscila entre los 20 y los 30 afios, que pertenecen al
segundo y tercer aflo de carrera; lo que nos proporciona més diversidad de informacién y
nos permite concluir, a través de las sugerencias dadas, la recomendacién del uso de esta
estrategia didactica.

Para motivar el estudiante, este debe contar con cierto grado de libertad para tomar
acciones y, en un juego, los jugadores tienen cierto grado de libertad para elegir qué
actividades ejecutardn, en funcién de sus habilidades y de sus preferencias personales
([10, Contreras y Eguia, 2017, p. 7]). Por esto, son de suma importancia los datos que
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Figura 6.3: Resumen de respuestas de encuesta sobre empleo de herramienta Kahoot.
Fuente: elaboracién propia.

refleja la encuesta, ya que se observa en forma global la motivacién de los estudiantes
por esta estrategia didactica.

La conformacién de grupos con el adecuado nimero de estudiantes es fundamental,
asumiendo el tamafio del aula y los demds muebles. Se debe destinar las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) de la Institucidn, para asi fortalecer el aprendizaje
significativo propuesto ([?, Yong et al., 2018, p.13]). Como se observa en el instrumento



82 M.E. Porras Navarro

de valoracion, el tamafio del grupo de estudiantes es pequefio, lo que permite una mayor
interaccién y aprovechamiento del recurso tecnolégico.

Otro factor de importancia para manejar esta herramienta tecnoldgica en diversas
actividades es que nos permite usarla en diferentes entornos, ya que el docente es el que
la adecua y, al ser gratuita, se puede utilizar tanto en la educacién privada y en la publica.

6.5 Conclusiones

La Gamificacion, por su caracter ladico, posibilita obtener mejores resultados en muchas
actividades, ya que logra una participacién importante entre los estudiantes y los faci-
litadores, observdndose un ambiente relajado que permite una evaluacién diagndstica y
formativa.

El uso de la herramienta tecnolégica Kahoot cumple con las expectativas de uso como
instrumento diagndstico para esta estrategia didéctica, pero puede ser utilizada también
para hacer evaluaciones formativas y sumativas. Esto debe hacerse con el cuidado corres-
pondiente de planificar la cantidad de tiempo de inversion en la estratégica, los disposi-
tivos electrénicos necesarios y contar con acceso a internet.

El trabajo colaborativo, en conjunto con herramientas tecnolégicas, desarrolla com-
petencias propias del drea de estudio y habilidades blandas, tanto en los discentes como
en el docente, y por los resultados obtenidos se recomienda incorporar esta estrategia
did4ctica.

Es recomendable seguir cultivando en los estudiantes, en forma transversal, todos los
componentes de la inteligencia emocional, como la autoconciencia, la autorregulacion, la
motivacion, la empatia y las habilidades sociales; para que no exista la falta de liderazgo
y su desempefio en aprendizajes colaborativos no se vea afectado.

Finalmente, se logré el objetivo propuesto, mejorar la realizacion de las actividades
colaborativas, con un aprendizaje significativo, utilizando la herramienta tecnolégica Ka-
hoot.
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Resumen. Este trabajo describe los cambios realizados en el 2020 al curso Fisica para Ciencias
Médicas en el contexto de la pandemia producto del SARS-CoV-2019. El curso cuenta con un en-
torno virtual robusto, por lo que durante el 2020 los esfuerzos se concentraron en modificaciones
de actividades didacticas y dindmicas sociales. Se realizaron cambios a los instrumentos de evalua-
cién, incluyendo la incorporacién de foros asincrénicos y la elaboracion de exdmenes grupales de
respuesta abierta. Se implementd el uso de mensajeria instantdnea para la atencién de estudiantes,
lo que permiti6 agilizar la atencién de dudas en los estudiantes. La incorporacion de preguntas de
respuesta abierta en exdmenes asincrénicos grupales permitié incrementar el nivel de compleji-
dad de los enunciados y fomentar las dindmicas colaborativas de trabajo. A pesar de los cambios
realizados, y los retos emocionales y de interaccion social en situaciéon de pandemia, fue posible
mantener el desempefio grupal. También fue posible mantener oportunidades para el desarrollo de
competencias y habilidades blandas mds all4 del conocimiento teérico como el pensamiento critico
y creativo, y las habilidades de comunicacién. Algunas de las estrategias instauradas en virtuali-
dad, como el uso de mensajerfa instantdnea y trabajos grupales en problemas complejos, tienen el
potencial de continuarse utilizando en futuros cursos presenciales.
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7.1 Introduccion

El presente documento presenta las experiencias didacticas vividas en el afio 2020 en
el contexto de la pandemia producto del SARS-CoV-2 en el curso de Fisica General
introductoria Fisica para Ciencias Médicas (sigla FS-0208). Se brindan, asimismo, los
antecedentes del curso desde el inicio de la Coordinacién de Catedra por parte de la
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autora en 2017 y la instauracién de cambios didacticos dentro del curso debido a la
pandemia producto del SARS-CoV-2019.

7.2 Antecedentes del curso y situacion previa a la pandemia

Este curso de tres créditos es impartido en la Escuela de Fisica en la Sede Rodrigo Facio
de la Universidad de Costa Rica (UCR) a estudiantes de primer afio de las carreas de
Microbiologia, Medicina y Tecnologias de la Salud, y de cuarto afio de la carrera de
Biologia. El curso se desarrolla de manera semestral, a lo largo de 16 semanas a razén de
dos clases por semana y dos horas por cada clase.

En cada semestre se abren tres grupos (mds un grupo adicional en el periodo de ve-
rano, y segin necesidad, un grupo adicional en Sede de Occidente de la UCR) que se
encuentran bajo una Coordinacién de Catedra. Todos los grupos utilizan el mismo en-
torno virtual y criterios de evaluacion, pero cada profesor implementa sus actividades
de clase de manera individual. En este documento tinicamente se incluyen las experien-
cias relacionadas a los grupos de los cuales fue profesora la autora, y en su papel como
Coordinadora de Catedra.

Al tratarse del primer curso de Fisica que llevan los y las estudiantes de estas carreras,
y en su mayoria el tnico curso de esta drea que llevaran, este curso incluye una amplia
gama de contenidos divididos en tres unidades. En la primera unidad se incluyen los con-
tenidos de Vectores, Cinemadtica, Dindmica y de Trabajo y Energfa. En la segunda unidad
los contenidos de Ondas, Fluidos (Dindmica y Estatica), S6lidos y Termodinamica. Fi-
nalmente, en la tercera unidad se incluyen contenidos de Electrostatica, Electrodindmica,
Optica Geométrica, y Radiaciones Ionizantes, que incluye temas de Fisica Nuclear, Im4-
genes Médicas, Dosimetria y Proteccién Radioldgica.

Cada unidad corresponde a los temas a evaluar en cada uno de los tres exdmenes
parciales. Los exdmenes se realizaban de manera individual, presencial y sincrénica. En
cada examen se incluye una seccién de preguntas de respuesta breve y una seccioén de
problemas. Los exdmenes son elaborados por cada profesor, siguiendo los lineamientos
dados por la coordinadora para cada uno de los grupos y reciben la aprobacién de la
coordinadora previo a su aplicacién. De esta manera se supervisa que los exdmenes de
cada grupo evalden los mismos objetivos y que tengan preguntas con los mismos niveles
de dificultad en todos los grupos. Para cada seccion se cuenta con ribricas de calificacion
elaboradas por la coordinadora.

Debido a la gran cantidad y variedad de temas que deben cubrirse a lo largo del curso,
y al poco tiempo de clase con el que se cuenta para desarrollarlos (aproximadamente una
semana por contenido), ha sido necesario adaptar la metodologia del curso para permitir
cubrir todos los temas con la profundidad requerida.

Esta adaptacién llevé a inicios del 2017 a la elaboracién del primer entorno virtual del
curso (Mediacién Virtual, UCR). En esta primera versién del entorno se ofrecian tanto
los materiales audiovisuales utilizados en clase como también otros materiales comple-
mentarios para el estudio. Estos materiales adicionales no solo inclufan lecturas y videos
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relacionados a temas de Fisica, sino que también incluian lecturas relacionadas a las es-
trategias de estudio que podian usar durante el semestre. Dentro de las diapositivas de
clase también se incluian estrategias y consejos para el estudio del material.

En este entorno también se incluyé un conjunto de lecturas compiladas por uno de los
coordinadores previos en donde se brinda un vistazo a las aplicaciones de los contenidos
del curso en sus respectivas disciplinas.

Adicional al tiempo de clase, se brindaba un espacio de dos horas de atencién de
consultas en oficina, con la posibilidad de coordinar més tiempo de consulta individual
en casos en que fuera necesario por cruces de horario. También se atendia consultas
mediante correo electronico institucional y después de la clase.

En el salén de clase, se dedicaba parte del tiempo a la clase expositiva, con preguntas
de discusion en parejas. Las preguntas se basaban en el método de instruccién por pares
(Peer Instruction) desarrollado por Eric Mazur de Harvard University ([3} Mazur, 1997]).
Este enfoque obliga al estudiantado a explicar de manera oral sus observaciones y con-
clusiones de acuerdo con la situacion fisica planteada y a presentar y defender sus ideas
ante sus parejas de trabajo.

A partir del segundo semestre del 2017, el entorno virtual se fue desarrollando atn
mds, para incluir actividades de practica. En este semestre también se instaur6 el uso de
una bitdcora de estudio ([5, Rodriguez, 2018]). En esta primera versién de la bitdcora
se les daba a los y las estudiantes instrucciones y sugerencias sobre qué incluir, pero
era de formato libre, por lo que no incluia actividades especificas. El objetivo era que
evidenciaran su proceso de estudio tal como lo elaboraran y contar con una mirada al
proceso de aprendizaje realizado fuera del salén de clases (practicas, resimenes y otros).

Una de las principales observaciones de esta primera implementacion de la bitdcora,
fue que los y las estudiantes realizaban problemas de practica, pero tnicamente desde
el punto de vista de las operaciones matematicas y férmulas fisicas. No incluian en sus
respuestas observaciones ni explicaciones sobre los fenémenos fisicos en si.

A partir del 2018, y conforme se fue desarrollando el entorno virtual, la bitdcora se
convirtié en un libro de trabajo mds estructurado, que contaba con espacios para eviden-
ciar cada una de las actividades de aprendizaje colocadas en el entorno virtual. De esta
manera, se buscaba que el estudiantado tuviera una guia comun para el estudio de los
temas del curso.

En este libro de trabajo se inclufa espacio para resolver problemas de préctica e incluir
tanto las operaciones matemadticas como observaciones iniciales y explicaciones finales
sobre la situacién fisica resuelta. De esta manera, se obligaba al estudiantado a expresar
de manera escrita y concisa, sus conocimientos.

Los y las estudiantes tenian libertad para incluir en la bitdcora los problemas de prac-
tica que desearan, pues la tnica instrucciéon que se les daba era que fueran de niveles
medio y alto de dificultad. Esto tenia como fin propiciar que desarrollaran criterio propio
en la escogencia de los problemas de practica para su estudio individual. Con el fin de
orientarlos, se les brindaban ejemplos de su implementacion en forma de preguntas ([[L}
Centro del Profesorado, 2015]).
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Al desarrollarse tanto el entorno virtual como la bitacora, contaban con la orientacion
suficiente para estudiar los temas previo a cada clase y asi utilizar el tiempo de clase para
la interaccién tanto entre el estudiantado entre si, como con la profesora. Se continué
usando las preguntas seleccionadas del libro Peer Instruction (|3, Mazur, 1997]) en pare-
jas y se implementd la discusion en grupo de problemas complejos. En un inicio los pro-
blemas de discusion fueron tomados del libro The Flying Circus of Physics with Answers
de Jearl Walker ([7, Walker, 1977]). Las situaciones fisicas presentadas en este libro no
pueden ser resueltas de manera sencilla mediante férmulas, por lo que el estudiantado
debe utilizar todos sus conocimientos fisicos para obtener soluciones razonables.

Una actividad particular que se desarroll6 a partir del segundo semestre del 2018 co-
rrespondi6 a una visita opcional al Museo de los Nifios ([4, Museo de los Nifios, 2021]).
No existe ninguna relacién o conflicto de interés entre la autora y este museo. Se realiza
esta visita Unicamente por que este museo constituye un espacio propicio para poten-
ciar el aprendizaje ya que se presenta de manera amena e interactiva algunos conceptos
bésicos estudiados en clase, y debido a que en Costa Rica no se cuenta con ningiin otro
museo de Ciencia y Tecnologia.

Esta visita la realizaban de manera optativa, y en fecha a su conveniencia indivi-
dual, utilizando una hoja de trabajo individual para guiar su proceso educativo. En cada
semestre, la profesora ofrecia un dia en que realizaria una visita al museo y a la que
podian unirse si asi lo deseaban. En caso de que no optaran por visitar el museo, con-
taban con una hoja de trabajo con actividades equivalentes y que podian ser realizadas
en casa. Gracias a todas estas adaptaciones, fue posible cubrir los temas y aspectos fisi-
cos de una manera mas profunda y vinculada a la futura labor profesional del estudian-
tado. Asimismo, en el curso ya no solo se permitia desarrollar habilidades técnicas en
la resolucién de problemas, sino que también se fomentaba el desarrollo de habilida-
des blandas de comprension de lectura, comunicacion oral y escrita, trabajo en grupo y
pensamiento critico.

De esta manera, a finales del 2019 el curso se encontraba consolidado como un curso
que utilizaba de manera constante las tecnologias de la informacién dentro del entorno
virtual. Se contaba con un entorno virtual robusto que permitia al estudiantado guiarse
en el estudio individual de los contenidos, y en cuya utilizacién los instructores tenian
amplia experiencia.

Debido a esto, el mayor reto al inicio de la pandemia no fue la construccién de un
entorno virtual o el adaptarse al uso de nuevas tecnologias, si no que fue el adaptar el
curso a las nuevas necesidades del estudiantado y mantener oportunidades de desarrollo
de las habilidades blandas.

7.3 Inicios de la pandemia

En la Universidad de Costa Rica, el inicio de las restricciones a la presencialidad coin-
cidié con la segunda semana de clases del primer semestre del 2020. Durante la primera
semana, ademds, se habia tenido que cancelar uno de los dias de clase debido a un corte
de agua potable en la zona. Por estas razones, no habia habido gran interaccién entre
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el estudiantado y la profesora previo al cambio a la virtualidad. Asimismo, segin el ca-
lendario de matricula de la UCR, algunos alumnos se encontraban atn en proceso de
matricular el curso por modalidad de aprovechamiento de cupos.

De igual manera, lo stibito de este cambio tuvo repercusiones dentro de la Univer-
sidad, ddndose un periodo de interrupcién de clases por orden de las autoridades del
Decanato de Ciencias. Esta interrupcién no fue generalizada en toda la institucién, por lo
que no todos los cursos se detuvieron y provocé que el proceso de virtualizacién ocurriera
de manera distinta en cada curso.

Esto tuvo como consecuencia que existiera un periodo de incomunicacién entre estu-
diantes y profesora y que se debiera de adaptar el calendario del curso para ese semestre.
El cambio més evidente en el calendario fue que los contenidos de Radiaciones Ion-
izantes no fueron estudiados en clase ni evaluados ese semestre, sino que se impartieron
en una clase adicional y optativa brindada a los y las estudiantes una vez concluidas las
semanas de clase.

En un inicio, la comunicacién y el asegurar acceso a todo el estudiantado al entorno
virtual fue el principal objetivo en la Coordinacién. Se instaurd también un grupo de
mensajeria (chat) en Telegram ([6 Telegram Messenger, 2021]) para permitir la comuni-
cacion instantdnea con la profesora. La informacién de acceso al grupo se incluy6 tanto
en el entorno virtual como en correos electrénicos enviados al correo institucional de los
y las estudiantes en la lista de matriculados en el curso. Se utiliz6 esta plataforma de men-
sajeria para proteger la privacidad de todos los participantes, pues permite la formacién
de grupos de chat sin necesidad de solicitar el nimero de teléfono de los integrantes.

Esta plataforma se utilizé a lo largo del semestre para brindar instrucciones genera-
les, aclarar dudas individuales y grupales, y para compartir otros materiales relacionados
al curso de una manera mas espontdnea. Este canal de comunicacién fue complementa-
rio, pues las comunicaciones oficiales (fechas, cambios, etc.) se brindaban mediante la
herramienta de comunicacién del entorno virtual y el correo institucional.

7.4 Desarrollo del curso virtual

Al reanudarse las clases, se instauraron sesiones sincronicas, de asistencia optativa, para
la discusién y presentacion de los contenidos. Segtin la retroalimentacién brindada por el
estudiantado a lo largo de las primeras semanas, se retomd durante este primer semestre la
modalidad de clases expositivas para la mayoria de las sesiones sincrénicas, manteniendo
actividades de discusion dentro de estas (similar a lo que se habia hecho en el 2017). De
esta manera se intenté también brindarles una sensacién de mayor estabilidad académica
y emocional dentro del curso.

Durante todo el semestre (y a lo largo del 2020) se grabaron estas sesiones para
permitir el acceso asincrénico a alumnos que no podian unirse de manera sincrénica.
En algunos casos, los y las estudiantes expresaron que ya no podian unirse a las
clases sincrénicas pues debian cumplir con obligaciones a nivel familiar, incluso de
tipo econdmicas.
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Otro cambio que ocurri6 en el 2020 es que se sustituyé totalmente la visita al museo
por la hoja de trabajo individual que se habia utilizado como alternativa anteriormente.

En este primer semestre se mantuvo el escenario de evaluacioén de la bitdcora, sin
embargo, se les dio la opcion de utilizar un cuaderno comun. La bitdcora se entregaba
mediante correo electrénico institucional mediante fotografias; en casos particulares, por
motivos de espacio o acceso, se les brindé permiso de entregarlo utilizando otro provee-
dor de correo electrénico. Si bien se les mencioné que comunicaran si no podian realizar
fotografias o enviar documentos por correo electrénico no hubo ningtin estudiante que
reportara esta dificultad.

Un escenario de evaluacion que se introdujo en este semestre fue el de foros en el en-
torno virtual. Este se incluyé como una oportunidad para el desarrollo de habilidades de
comunicacidn escrita. Esta actividad también brind6 una oportunidad de fomentar la dis-
cusién asincrénica de situaciones fisicas, particularmente pensando en aquellos alumnos
que no podian participar de las discusiones en clase sincrénica ([2, Fedorov, 2019]).

Durante todo el semestre se brind6 atencién de dudas tanto en modalidad sincrénica
mediante citas durante el horario de atencién dispuesto, como de manera asincrénica
mediante correo electrénico institucional o mensajeria instantdnea (texto, audio y fo-
tografia). El método mds utilizado por el estudiantado fue la mensajeria instantdnea. En
esta modalidad se procurd contestar a los estudiantes lo antes posible, sin restricciones
de horario, como una forma de empatizar con la realidad de cada uno de ellos y ellas.

El primer examen parcial, correspondiente a los temas de la primera unidad, fue ela-
borado en conjunto por todos los profesores de la citedra. Se aplicé un mismo exa-
men a todos los grupos del curso. Los y las estudiantes debian realizarlo de manera
estrictamente individual. Las fechas y el plazo (maximo de 41 horas) eran las mismas
para todos.

La estructura de este primer examen parcial se asemejaba a la de exdmenes realizados
en semestres anteriores. Contaba con una seccién de preguntas de respuesta breve y una
seccion de problemas. Cada enunciado fue evaluado utilizando las riibricas de evaluacién
elaboradas en semestres anteriores.

Posterior a la realizacién del examen, se les solicit6 a los estudiantes que brindaran,
de manera anénima, su retroalimentacion sobre la experiencia. Esta encuesta de retro-
alimentacion incluyé aspectos generales de acceso a las tecnologias de la informacion,
apreciaciones personales y un apartado para que expresaran si habian consultado o tra-
bajado con alguna otra persona durante el examen.

A partir de esta primera experiencia de examen en virtualidad surgieron varios apren-
dizajes. Por un lado, la retroalimentacién de los alumnos evidencié que efectivamente
consultaron con otros compafieros y compaieras, a pesar de darseles instrucciones de
trabajar de manera totalmente individual. Dentro de lo que los y las estudiantes indicaron
se tenfa que las consultas que hacian con los demds eran para asegurarse que estaban
comprendiendo los enunciados de manera correcta y para comparar respuestas. Algo lla-
mativo en estas retroalimentaciones fue que no consideraban esto como hacer trampa,
sino como algo que se vieron en la necesidad de hacer.
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En vez de considerar esto como una instancia de fraude académico (que, estricta-
mente hablando, sf lo es) dentro de la cdtedra se considerd esto como una oportunidad de
mejoria en el disefio del curso.

De esta manera, a partir del segundo parcial del primer semestre todos los exdmenes
fueron elaborados para que fueran trabajados en grupos, y se les dio un minimo de tres
dias (incluyendo un fin de semana) para realizarlo. Estos cambios también fueron motiva-
dos por el afan de mantener oportunidades para desarrollar habilidades de trabajo grupal,
en particular utilizando tecnologias de la informacién y comunicacién. Esta dindmica
guarda mayor similitud con situaciones a nivel laboral en las que se puede encontrar el
estudiantado en sus futuras profesiones, por lo que se fomenta el desarrollo de compe-
tencias profesionales adicionales al conocimiento teérico del campo. Una de las preo-
cupaciones al inicio de la virtualidad fue el poder mantener el aspecto social dentro del
aprendizaje, en particular la formacién de comunidades de aprendizaje para el curso,
como pueden ser los grupos de estudio que se forman entre compafieros de curso de ma-
nera espontdnea al interactuar antes y después de clases presenciales. En una situacién
de virtualidad, la conformacién de estas comunidades se dificulta lo que tiene como con-
secuencia que el estudiantado realiza su aprendizaje de manera individual, con pocas (o
nulas) oportunidades de discusién y para el desarrollo de sus habilidades de comuni-
cacién oral.

El cambio a exdmenes grupales también tuvo el beneficio adicional de que acelerd
el proceso de revision de los exdmenes. Al tratarse de exdmenes para llevar a la casa, el
tipo de preguntas que se formula implica una labor de revisién mds ardua que la de los
examenes que se aplican en un par de horas. Esto debido en parte a que los estudiantes
se extienden mads en sus explicaciones, y también debido a que los enunciados deben
propiciar la discusién mds profunda de los fendmenos de manera que se eviten respuestas
superficiales y que puedan ser copiadas facilmente a otros compafieros o compaiieras.

Otro cambio que se instaurd a partir del segundo examen fue reducir el nimero de
enunciados, pero incluir situaciones fisicas que involucren conocimiento sobre varios
temas dentro de cada enunciado. Con esto se busca propiciar en los alumnos el andlisis
de los temas de manera global, y permitiendo el andlisis de situaciones fisicas mas com-
plejas. Dentro de estos enunciados se incluyeron situaciones en que el estudiantado debia
desarrollar labor de investigacion bibliografica, un experimento con materiales caseros o
disefio de algin experimento o dispositivo. El tipo de preguntas que se realizé no tenian
respuestas cerradas, si no que la respuesta corresponderia a la situacion particular que
desarrollaria cada pareja, con lo que se propicia el desarrollo de habilidades de pensa-
miento creativo y complejo. Dos ejemplos de este tipo de enunciado, utilizados en los
examenes de este curso, se muestra en los ejemplos a continuacion.

Ejemplo 1 Realice en su casa el siguiente experimento. Antes de realizarlo, debe for-
mular una hipdtesis respecto a los posibles resultados.

a) tome un trozo de papel y dividalo en pedazos pequeiios (aproximadamente 0.5 cm de
lado).

b) Frote una regla o peine de pldstico en su cabello (seco y sin productos como gel o
cremas).
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c) Acerque la regla a los pedacitos de papel.

Documente su proceso y resultados. Incluya en su examen fotografias como evidencia de
los resultados obtenidos.

Elabore una explicacion sobre el fendmeno observado, tanto si su hipdtesis fue compro-
bada como si no lo fue. Incluya un diagrama de fuerzas electrostdticas para al menos
dos de los papelitos usados en el experimento (debe identificar los papelitos de interés
en su fotografia).

En el caso en que su hipotesis haya sido exitosa, incluya una discusion sobre las circuns-
tancias en las que podria no ser cierta. En caso de que su hipotesis no fue comprobada
por el experimento, incluya una discusion sobre las razones por las que su hipotesis pudo
haber fallado.

Proponga una manera, segtin sus conocimientos del curso, con la cual pudiera utilizar un
fenomeno similar al observado para producir una corriente eléctrica. Incluya de manera
explicita los supuestos que utilice en su propuesta.

Ejemplo 2 Utilizando sus conocimientos en Fisica hasta este momento, y ayuddndose
con referencias bibliogrdficas, proponga el disefio de un electrodoméstico que pueda ser
utilizado para calentar agua. Incluya una explicacion de como se utilizaria este elec-
trodoméstico, y si requiere de algiin tipo de accesorios o recipientes para realizar el
objetivo de calentar agua. Debe relacionar los procesos fisicos relevantes a su disefio
y utilizacion con los conceptos correspondientes estudiados en clase. También debe in-
cluir limitaciones de su diserio, asi como posibles mejoras que le gustaria hacer si tuviera
mayor conocimiento en estos temas, y proponer al menos una idea inicial de un drea de
conocimiento que podria serle iitil para desarrollar su disefio aiin mds. Por ejemplo,
“...nuestra propuesta de gato mutante podria ser capaz de volar si tuviéramos mayor
conocimiento sobre la estructura de las alas de un pdjaro”. En este iiltimo punto, se
busca que evidencien los limites de su conocimiento actual para estos temas, como un
inicio para poderlos continuar en el futuro.

Debe formular su respuesta segiin las secciones previstas en este examen.

Si se compara el desempefio general de los estudiantes en el I-2019 con el de estu-
diantes en el I-2020 se tiene que la aprobacién en el 2019 fue del 100% y en el 2020 se
tuvo un tnico caso de estudiante que reprobd el curso (ver Cuadro[7.1)). De estos resulta-
dos podemos concluir que, a pesar de los cambios en la dindmica y en la forma de evaluar
que propicié el cambio subito a la virtualidad, el nivel de aprobacién y desempefio en el
curso no se vio mayormente afectado (atin mas tomando en cuenta que los exdmenes en
el 2020 estéd formados de enunciados que corresponden a un nivel cognitivo mds alto).

En el segundo semestre se elimind el rubro de bitdcora pues, a partir de la retro-
alimentacion brindada por los estudiantes, se consideré que el tiempo que empleaban
desarrolldndola podia emplearse para realizar més intervenciones en el Foro del entorno
virtual y para interactuar mds con sus compafieros y compaiieras (ver Cuadro[7.2).

Asimismo, en el segundo semestre la evaluacion del tema de Radiaciones Ionizantes
se realiz6 mediante un cuestionario en el entorno virtual. Este cambio se realizé con el fin
de contar con suficiente tiempo para realizar y evaluar el tercer parcial antes del término
del semestre, y para concentrar ese parcial en los demads temas.



7 Experiencias didicticas del curso de Fisica para Ciencias Médicas... 93

Cuadro 7.1: Comparacién de desempefio grupal entre primer semestre 2019 y 2020.

Desempeiio 1-2019 1-2020
Porcentaje de aprobacién 100.0 93.33
(sin incluir retiros injustificados, incluyendo aprobacién

mediante examen de ampliacion)

Nota promedio grupal 85.88 87.03
(sin incluir retiros injustificados)

Desviacioén estdndar de nota promedio grupal 10.00 12.96
Rango de notas [68.78, 100.0] [53.80, 99.20]
(sin incluir retiros injustificados)

Cantidad de estudiantes matriculados 20 17
Cantidad de estudiantes reprobados 0 1
Cantidad de estudiantes con retiro injustificado 1 2
Cantidad de estudiantes que aprobaron el curso por am-| No aplica 1
pliacién

Nota: Para efectos de esta comparacion se considera a un estudiante en retiro injustifi-
cado si no se presenta a realizar o no realiza entrega de al menos uno de los exdmenes
parciales y no logra la aprobacién del curso o derecho a realizar ampliacién con el pun-
taje de los demds rubros.

El cambio mads significativo lo constituy6 la cantidad de estudiantes que matricularon
el curso en este semestre, pues se paso de tener 17 estudiantes en el primer semestre a
61 estudiantes. Esta cantidad también contrasta con el maximo de 45 alumnos por grupo
con el que se ha contado en los semestres presenciales. Dada esta poblacién estudian-
til, se cambi6 a que los exdmenes fueran realizados en trios escogidos por los propios
estudiantes.

Este aumento de la poblacién estudiantil también obligd a que se restringiera la ca-
pacidad de la profesora para atender todas las dudas que se presentaban mediante men-
sajerfa instantdnea en horarios fuera del estipulado como de horas de consulta.

Sin embargo, gracias a la experiencia en otros cursos llevados durante el primer
semestre, el estudiantado no requirié de tanta atencion personalizada (tanto académica
como de tipo emocional). De igual manera, al establecerse los trios desde un inicio
del semestre los estudiantes pudieron apoyarse entre ellos a lo largo del proceso. Esto
permite que la estrategia de evaluacién implementada pueda ser incorporada en pobla-
ciones estudiantiles més grandes variando la cantidad de integrantes de trios a grupos de
mads personas.

Otro cambio instaurado en el segundo semestre fue el solicitar a los estudiantes
que firmaran una declaracién jurada sobre comportamiento ético en las evaluaciones
del curso.
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Cuadro 7.2: Desempefio grupal 11-2019 y 11-2020.

Desempefio 11-2019 11-2020
Porcentaje de aprobacién (sin incluir retiros injustifica- 100 100
dos, incluyendo aprobaciéon mediante examen de am-

pliacién)

Nota promedio grupal (sin incluir retiros injustificados) 80.37 88.73
Desviacién estandar de nota promedio grupal 13.26 7.31
Rango de notas (sin incluir retiros injustificados) [23.83, 96.98] [73.11, 100.0]
Cantidad de estudiantes matriculados 41 61
Cantidad de estudiantes reprobados 0 0
Cantidad de estudiantes con retiro injustificado 4 0
Cantidad de estudiantes que aprobaron el curso por am- 0 0
pliacién

7.5 Aprendizajes para futuras instancias del curso

De la experiencia en ambos semestres del 2020 se desprenden las siguientes observa-
ciones y conclusiones. Una sintesis de los principales aprendizajes de esta experiencia se
presenta en el Cuadro[7.3] Por un lado, gracias al esfuerzo realizado en afios anteriores en
el desarrollo del entorno virtual fue posible sobrellevar los retos traidos por la situacién
de pandemia. Esto permitié que los esfuerzos realizados durante el 2020 se concentraran
en la atencién directa de los estudiantes, segtin sus necesidades, y en la modificacién de
las dindmicas de interaccion y evaluacion.

Tampoco se considera que la virtualidad haya tenido un efecto perjudicial en el de-
sempefio de los estudiantes. Al contrario, se mantuvieron los porcentajes de aprobacién
del curso, y se aument? el nivel de dificultad de las preguntas en los exdmenes.

A pesar del cambio de modalidad, fue posible mantener oportunidades para desa-
rrollar habilidades y competencias adicionales al conocimiento tedrico, particularmente
el desarrollo de habilidades de comunicacién y trabajo en grupo. A partir de pregun-
tas de discusion y de evaluacién que combinaran varios temas, también se propicia el
desarrollo del pensamiento complejo. Asimismo, se fomenta el pensamiento creativo al
pedir al estudiante que realice disefio de experimentos o dispositivos para solucionar un
problema fisico.

Un aspecto inesperado de la experiencia fue el impacto que puede tener la comu-
nicaciéon mediante mensajeria instantdnea en el proceso de aprendizaje. Si bien puede
convertirse en una actividad que pueda consumir mucho tiempo del profesor o profesora,
también propicia una interaccién mds directa que la que permite el correo electrénico y
se puede responder de manera mds ripida.
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Cuadro 7.3: Resumen de resultados de la experiencia.

Estrategia Propésito Efecto Recomendaciones

Uso de mensajeria ins-|Agilizar la comuni- Se agilizé la atencién Utilizar ~ plataformas
tantdnea grupal entre|cacién entre todos los de dudas y permitié gratuitas donde se

estudiantado y docente |participantes compartir conoci- proteja la privacidad
miento de manera de los participantes,
espontdnea por ejemplo, aquellas

donde no sea necesario
compartir el nimero de
teléfono.

Resolucion de proble-|Fomentar en los estu- Los estudiantes fueron Se recomienda utilizar
mas complejos de res-|diantes la observacidén capaces de  desa- esta estrategia en traba-

puesta abierta cientifica y el pen-rrollar soluciones a jos grupales o en gru-
samiento analitico situaciones fisicas pos pequefios, pues la
abstracto complejas de manera revision de este tipo

conceptual (sin de- de problemas lleva mds
pender tnicamente de tiempo que la revision
férmulas matematicas) de problemas basados
ademds de obtener en férmulas, ya que
resultados  numéricos se debe considerar cada
utilizando el forma- solucién por aparte.
lismo matematico
necesario.
Evaluaciones colabora-|Fomentar el desarrollo Permitié la formacion Se recomienda formar
tivas de habilidades de tra- de lazos sociales para los grupos al inicio del
bajo grupal colabora- sobrellevar los retos curso, de manera que
tivo. del semestre, asi como los estudiantes puedan
la creacién colectiva ir conformando comu-
del conocimiento como nidades de aprendizaje
parte del proceso de y apoyo mutuo que fo-
evaluaciéon y no solo menten el trabajo co-
en la etapa de estudio laborativo mds alld del
previa a la evaluaciéon. contexto de la evalua-
cién.

También brinda un espacio donde tanto el o la docente como el estudiantado puede
compartir recursos de manera espontanea. Esta espontaneidad lo vuelve un recurso suma-
mente valioso para mantener el aprendizaje constante fuera del salén de clases (o la
sesion de teleconferencia) y fomentar la curiosidad cientifica en los y las estudiantes.
Por estas razones, este es un recurso que se pretende mantener para futuras ediciones
presenciales del curso.

Otro aprendizaje que se considera que se mantendrd en una futura presencialidad es
el realizar los exdmenes de manera grupal y que involucren aspectos creativos para la
solucién de problemas fisicos complejos.

La sistematizacién de la experiencia presentada en este trabajo tiene como limitacién
que no toma en cuenta la experiencia directa del estudiantado, sus apreciaciones e in-
volucramiento en el proceso de aprendizaje. En futuras investigaciones relacionadas a
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esta experiencia este es un aspecto fundamental que deberd ser incluido dentro del di-
seflo experimental.

En suma, las circunstancias de virtualidad en que se debid realizar el afio lectivo del
2020 propiciaron el surgimiento de estrategias novedosas de ensefianza-aprendizaje en el
contexto del curso. Esto, aunado al trabajo previo, tuvo como consecuencia que el curso
se haya visto fortalecido y mejorado con respecto a sus implementaciones previas. El afio
2020 fue, sin duda, un afio de mejoria en el curso.
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clidiana I para la carrera Educacién Matemadtica, en modalidad virtual y asincrénica. Se utilizaron
recursos tales como una plataforma digital de contenidos, videos, software especializado en mate-
madtica y foros para crear un ambiente de resolucion de problemas. El uso sistemdtico de diversas
tecnologias digitales, la participacién en foros de las personas estudiantes, la retroalimentacién
ofrecida por sus pares y por el profesor les facilitaron desarrollar actividades y adquirir habilidades
relacionadas con la adquisicidon de competencias matemadticas para su desarrollo profesional como
educadores matemadticos.

Palabras clave: formacién docente; resolucion de problemas; pensamiento geométrico;

curso virtual asincrénico; educacion universitaria.
@. BY NC SA

8.1 Introduccion

La ensefianza y aprendizaje de la geometria presenta un reto dentro del aula de mate-
matica, el profesor debe idear la forma en que los estudiantes den sentido y significado
a los objetos geométricos y sus propiedades que no pertenecen a un espacio fisico real,
sino a uno tedrico ([l6, Itzcovich, 2005]). En este sentido, la agenda de investigacion se
ha enfocado hacia el estudio de cémo favorecer y potenciar, desde la escuela primaria, el
razonamiento geométrico de las personas estudiantes ([7, NCTM, 2000]). Es insuficiente
que el o la docente proporcione una lista de definiciones de objetos y sus propiedades
en el estudio de la geometria, se debe romper la concepcidon de que hacer matemadtica
significa seguir las reglas que se imponen en la clase y, saber matematica es recordar las
reglas correctas para solucionar un ejercicio en el cual el o la docente es la tnica figura
quien determina su veracidad ([[13, Schoenfeld, 1985]). Lejos de tales creencias, el aula
de matematica debe ser vista como un ambiente que permita a los y las estudiantes la
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experimentacion y la comunicacidn de sus ideas y que, en conjunto con sus docentes y
pares, adquieran nuevos conocimientos y estrategias para aprender y enfrentarse a pro-
blemas ([[14} Schoenfeld, 1992]).

En el aprendizaje de la matemadtica es importante que las personas estudiantes cons-
truyan formas de razonar asociadas con el pensamiento geométrico y establezcan rela-
ciones entre diferentes objetos matematicos. En otras palabras, el o la docente debe fo-
mentar que sus estudiantes sean capaces de reconocer figuras; identificar sus elementos
y propiedades; y, establecer relaciones entre los elementos que componen las figuras
geométricas ([4, Fouz & Donosti, 2005]).

Paises de América estdn realizando reformas curriculares donde relacionan aprender
matemdtica con resolucidn de problemas para que los y las estudiantes adquieran hdbitos
y habilidades relacionados con los procesos de razonar matemdticamente, es decir, iden-
tificar patrones o invariantes, formular conjeturas del comportamiento de objetos involu-
crados en el problema, demostrar y comunicar la solucién o soluciones encontradas [14}
Schoenfeld (1992)].

Un ambiente de resolucién de problemas se favorece y potencia con el uso de un
Sistema de Geometria Dindmica (SGD), por ejemplo GeoGebra, ya que brinda oportu-
nidades para que los y las estudiantes representen dindmicamente un problema, es decir,
realicen una figura utilizando la definicién o las propiedades de los objetos matemadticos
involucrados en el enunciado del problema y en la cual sea posible arrastrar o mover
algunos de sus elementos para observar el comportamiento de otros; esto facilita la for-
mulacién de conjeturas que pueden ser justificadas inicialmente basados en argumentos
visuales o empiricos proporcionados por el SGD vy, posteriormente, buscar y construir
modelos algebraicos o geométricos ([ 11, Poveda, 2020]).

Las reflexiones anteriores ponen de manifiesto la necesidad de que en las aulas de
matemadtica, el estudio de la geometria se visualice como un entorno en donde los estu-
diantes construyen su propio conocimiento en un ambiente de resolucién de problemas
y uso de un SGD, con la guia de sus profesores. Es asi, como surge la necesidad de im-
plementar estas ideas en el curso MA-0008 Geometria Euclidiana I perteneciente al plan
de estudios de la carrera Bachillerato y Licenciatura en Educacién Matematica, ubicado
en el tercer semestre. Esta experiencia se llevo a cabo en el I semestre de 2020, con una
poblacién de 23 estudiantes en la Sede Central de la Universidad de Costa Rica (UCR).

Al inicio del semestre, se tenia pensado abarcar 16 semanas de trabajo, 5 horas pre-
senciales, distribuidas de la siguiente forma: 3 horas en un aula tradicional y 2 horas en
un laboratorio de computadoras con GeoGebra instalado. La idea original era que en las
sesiones de 3 horas se analizaran postulados, conceptos y teoremas geométricos. Luego,
en la otra sesion, trabajar en la construccion de formas de razonamiento geométrico tales
como la representacién de problemas, su exploracién dindmica, formulacion de conje-
turas hacia la solucién y la bisqueda de diversas maneras de justificarlas. En un inicio,
se esperaba que las personas estudiantes buscaran argumentos asociados al uso de Geo-
Gebra, tales como el arrastre de objetos y la cuantificacién de sus atributos (longitudes
de segmentos, dreas, perimetros, entre otros), posteriormente, toda conjetura formulada
debia ser demostrada utilizando la teoria del curso.
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Sin embargo, la pandemia provocé un cambio en la metodologia. Las sesiones se
tuvieron que realizar de manera virtual y a través de la plataforma virtual institucional
de la UCR. Para la creacién del curso, con los mismos objetivos descritos en el parrafo
anterior, se utiliz6 el marco de disefio RASE (Resourses, Activities, Support'y Evalua-
tion) de Churchill, Fox, y King (2016) [2]. El disefio incorporé un conjunto de recursos
tales como videos, presentaciones, applets creados en GeoGebra, entre otros. Las activi-
dades se basaron en resolucién de problemas y uso de tecnologias digitales. El soporte
y evaluacion se dieron a través de las herramientas “foro” y “tarea” que incorpora la
plataforma.

El curso se desarrollé de forma asincrénica, es decir, los y las estudiantes debian
desarrollar guias de trabajo y tareas, disefiadas por el profesor, de forma auténoma. La
presentacion y discusion de las soluciones de los problemas y de las tareas propuestas
se realizé a través de foros. Cada semana, en promedio, cada estudiante debfa responder
cuatro foros que incluian preguntas o problemas relacionadas con el tema de estudio, con
el objetivo de que lograran una mejor comprension de los conceptos y teoremas involu-
crados. La metodologia seguida en el foro fue: (1) el y la estudiante subia su propuesta
de solucion; (2) el profesor u otros (as) estudiantes proporcionaban retroalimentacién de
las ideas; y, (3) la persona estudiante atendia las observaciones vy, si era el caso, corregia
sus razonamientos. Con respecto a las tareas, cada semana se asignaba un conjunto de
tres o cuatro problemas y eran revisados siguiendo la misma metodologia que en el foro.
Los problemas en el foro y las tareas incorporaron el uso de GeoGebra.

En el presente documento describimos la experiencia docente desarrollada en
MA-0008. En la segunda seccién analizamos los referentes teéricos del disefio del curso,
en la seccién 3 detallamos algunas de las formas en que los estudiantes se enfrentaron
a los problemas, las soluciones encontradas, desde la formulacién de la conjetura hasta
la demostracién formal y la experiencia docente-investigacion. Finalmente, en la seccién
4, proporcionamos algunas conclusiones y reflexiones del trabajo docente y de los y las
estudiantes.

8.2 Fundamentos tedricos para el diseio del curso

Uno de los retos actuales de la educacién, y que tomé mucha relevancia con la pandemia
es la incorporacion de diversas tecnologias digitales en las pricticas de ensefanza y
aprendizaje que va desde el uso de una plataforma Learning Management System (LMS)
para alojar materiales educativos hasta resolver problemas y discutir sus soluciones de
manera sincrénica o asincrénica con los y las estudiantes. Gros (2016) [S]] sefiala que
cuando se incorporan tecnologias en la labor educativa, el disefio de las actividades debe
alinear la pedagogia y la tecnologia en beneficio de las personas estudiantes.

Churchill et al. (2016) [2] argumentan que las tecnologias digitales son una parte
importante que debe contemplarse en el disefio de materiales educativos, ya que, es un
medio que permite al estudiante consultar y estudiar temas en cualquier momento y a su
propio ritmo de aprendizaje. Para ello, proponen un modelo para el disefio de ambientes
de aprendizaje llamado RASE, el cual integra Recursos, Actividades, Soporte y Evalua-
cién. En la Figura[8.I]se muestra una representacion visual que resume los componentes
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RASE. El trabajo de los y las estudiantes comprende un ciclo que inicia con la consulta
de recursos, los cuales son utilizados para realizar las actividades, luego, deben comu-
nicar sus ideas o resultados y al obtener retroalimentacion, a través del soporte, tienen la
oportunidad de corregir y mejorar su proceso de aprendizaje.

+ Learning objects * Inquiry

* Multimedia material + Problem solving

* Web content * Project work

* Articles, slides, notes + Collaborative task
* Tools

* Real-time teaching

* Textbooks

RESOURCES = ACTIVITY
m
W

SUPPORT EVALUATION

* F&Q

* Forums

* Social networking

« Email * Portfolios

« Chat and other 1 + Online presentations
synchronous tools * Reports

Figura 8.1: Componentes del modelo de disefio RASE. Traduccién y adaptacién de Churchill, et
al. (2016) [2].

8.2.1 Los recursos

Los recursos se definen como los materiales o herramientas digitales que ofrece un am-
biente de aprendizaje a sus estudiantes, estos pueden ser documentos PDF, libros, videos,
calculadoras, software especializado en algiin drea, entre otros. Para efectos del disefio
del curso MA-0008, los recursos se definieron en dos categorias:

1. Consulta de informacion. Son una fuente de informacién para que los y las estudian-
tes consulten los conceptos o relaciones que intervienen durante el desarrollo de las
actividades matematicas ([1, Borba, et al., 2016]) y que pueden utilizar actualizar,
recordar o refinar su conjunto de conocimientos.

2. Software especializado. En el estudio de la geometria, GeoGebra es ampliamente
utilizado para involucrar a los alumnos en actividades del quehacer matematico, pro-
porcionando a las personas estudiantes la oportunidad de explorar y comprender
conceptos, teoremas o problemas.
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8.2.2 Las actividades

El objetivo de las actividades es enfocarse en lo que los y las estudiantes deben hacer
para aprender un tema especifico, lejos de memorizar y reproducir textualmente en los
exdmenes ([2, Churchill et al., 2016]). La idea principal es que los recursos sean un
medio para experimentar y alcanzar el aprendizaje, asi las actividades de MA-0008 se
relacionan con el marco de resolucién de problemas y el uso de tecnologias digitales. En
[[8L NCTM (2008)] se resalta:

La tecnologia es una herramienta esencial para el aprendizaje de las matematicas
en el siglo XXI y tanto los profesores como los estudiantes deben tener acceso
regular a las tecnologias que apoyan las actividades de dar sentido matematico,
razonamiento, resolucién de problemas y comunicacién (p. 1).

Segtin las ideas anteriores, el aprendizaje de las matemadticas implica que los profe-
sores deben crear un ambiente en donde los estudiantes se enfrenten a diferentes situa-
ciones que necesitan resolverse mediante la formulacién de preguntas y biisqueda de
diferentes caminos para responderlas.

Segtn [13 Schoenfeld (1985)], “el papel del estudiante en la resolucién de proble-
mas no es simplemente el producto de lo que ellos conocen, es también una funcién de
percepciones del conocimiento, derivadas de sus experiencias con matemadticas” (p.14).
En el ambito escolar, detrds de un problema, se da un descubrimiento por parte del es-
tudiante, la posibilidad de percibir distintas maneras de llegar a una respuesta correcta.
Los problemas disefiados por el docente deben de tener una motivacién y el potencial de
despertar la curiosidad en los y las estudiantes para lograr resolver el problema. Los pro-
blemas son centrales en la practica matematica para fomentar el proceso de aprendizaje
en los estudiantes ([9, Pdlya, 1945]).

En las guias de estudio y de trabajo construidas en el curso MA-0008 se incluyeron
problemas como un vehiculo para que los y las estudiantes analicen los conceptos y
propiedades involucrados en su enunciado. El profesor construy6 y presentd a los estu-
diantes algunas representaciones de los problemas en GeoGebra, luego se esperaba que
ellos construyeran las propias. La idea fue que el uso de GeoGebra potenciara el proceso
de resolucidn de problemas, es decir, cuando un o una estudiante representa un problema
se enfrenta al reto de hacerlo en términos de los objetos matematicos involucrados y sus
propiedades, por ejemplo, para construir un cuadrado en GeoGebra, es posible hacerlo
en funcién de sus lados o diagonales y utilizar conceptos asociados a rectas paralelas,
rectas perpendiculares o circunferencias.

El disefio de las actividades del curso se basé en las ideas de [9, Pdlya (1945)] y [13)
Schoenfeld (1985)] y fueron las siguientes:

1. Entender la tarea: identificar informaciodn relevante, dar significado a los conceptos
matemadticos involucrados en el problema.

2. Buscar patrones o invariantes: casos particulares y cuantificacioén de los atributos
(4reas, perimetros, dngulos, longitud de segmentos, etc.).
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3. Formular algunas conjeturas: el objetivo es que al observar el movimiento de las
figuras los estudiantes encuentren patrones o invariantes entre los objetos que las
conforman. En esta fase, se espera que la validacién de una conjetura se base en
argumentos empiricos o visuales proporcionados por GeoGebra.

4. Validar conjeturas: toda conjetura formulada debe ser demostrada mediante la pre-
sentacion construccién de un razonamiento deductivo que involucre conceptos y rela-
ciones matemadticas a través de procedimientos algebraicos o geométricos.

8.2.3 El soporte

Con respecto al soporte, su objetivo es proporcionar ayuda a los y las estudiantes para que
resuelvan, inicialmente de manera individual y posteriormente de forma colaborativa, las
posibles dificultades que se presenten durante el desarrollo de las actividades, Churchill
et al. (2016) [2]. El soporte se puede dar a través de foros o chats, ademads, se recomienda
que cuando un estudiante tenga alguna duda, la trate de resolver con el apoyo de sus pares
o el uso de los recursos. La finalidad es que se conviertan en aprendices independientes.
En este sentido, el foro de discusion es un medio de comunicacion asincrénico en donde
los estudiantes tienen la oportunidad de:

1. Formular sus dudas y recibir retroalimentacién de otros compaiieros o del profesor.

2. Compartir ideas o razonamientos matematicos y participar en sus discusiones.

De esta manera, cuando una persona estudiante comparte sus ideas, los demds pueden
analizarlas y se pueden convertir en un punto de partida para extender las ideas originales
([10 Poveda, Aguilar-Magall6n, y Olvera-Martinez, 2018]).

8.2.4 La evaluacion

Otro aspecto importante en el disefio del curso MA(OOO8 fue la evaluacién, este debe
entenderse como el conjunto de evidencias del aprendizaje que cada estudiante propor-
ciond durante el desarrollo de las actividades. La evaluacién del curso tiene los com-
pontes formativo y sumativo. El primero, estuvo presente en todas las actividades que
se presentaron a los y las estudiantes con la idea de que ellos realizaran mejoras en su
proceso de aprendizaje, en auto reflexionar sobre lo obtenido y tomar decisiones a la hora
de resolver problemas. Con respecto a la evaluacién sumativa, en la siguiente seccién se
detalla cémo se llevé a cabo.

Durante la resolucién de problemas, [[12, Santos-Trigo (2014)] describe tres fases que
debe realizar un estudiante de forma consciente durante su proceso de evaluacion:

1. Evidenciar si entiende un problema y cuestionarse: ;Las condiciones del problema
son razonables? ;Es posible estimar una solucién?

2. Seleccionar y usar estrategias de solucion, presentar un plan y ejecutarlo.
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3. Revisar la solucién, es decir, comprobar que la respuesta satisface las condiciones
del problema, analizar su significado y comprobar los procesos que lo llevaron a esa
solucién.

A continuacion, se describe el curso y se proporciona un ejemplo de una actividad.

8.3 Generalidades del curso y las estrategias implementadas

El curso MA-0008 Geometria Euclidiana I incluye muchos de los temas geométricos
abordados durante la educacién primaria y secundaria, pero su construccion se realiza
desde un punto de vista formal y riguroso. Por lo tanto, el objetivo general es construir
la geometria como una teoria axiomatica, acompaflada de la observacién para que los
y las alumnos logren una comprensién profunda de los conceptos geométricos y de sus
propiedades y los puedan utilizar en la resolucién de problemas.

La idea es favorecer el desarrollo y fortalecimiento del razonamiento deductivo y
del pensamiento matematico demostrativo. La metodologia propuesta aborda construc-
ciones de geometria mediante un SGD, para construir figuras dindmicas, formular conje-
turas, comprobarlas o refutarlas y, posteriormente, utilizar argumentos geométricos para
demostrarlas.

El curso promueve el desarrollo de competencias profesionales:

Se refiere a la variedad de acercamientos al quehacer profesional del educador
matemadtico. Es el espacio donde se promueve la articulacion, apropiacion y pro-
duccién del saber pedagdgico y en particular del saber didictico-matematico.
Asfi desde los primeros ciclos de la carrera, el futuro educador matemético a la
par de un experto, debe experimentar por él mismo, en niveles y espacios dis-
tintos y de forma controlada, las diversas tareas que realiza un profesional en su
disciplina. ([3} Escuela de Matematica de la UCR, 2015, p. 15)]

La innovacién docente que realizamos durante el primer semestre 2020, fue desarro-
llar el curso de manera virtual y en modalidad asincrénica, a diferencia de afios anteriores
donde la modalidad era 100% presencial y el uso de tecnologias digitales no era expli-
cito. Los y las estudiantes utilizaron la plataforma virtual de la UCR (Mediacién Virtual,
https://mediacionvirtual.ucr.ac.cr) como un medio de interaccién con los contenidos del
curso, con sus compafieros y con el profesor. Cada lunes y durante 13 semanas, los es-
tudiantes tenian a su disposicién un nuevo tema, el cual podian estudiar en un tiempo
estimado de 12 horas en el transcurso de la semana.

Segun el perfil académico de la carrera Bachillerato y Licenciatura en Educacién ([13,
Escuela de Matematica de 1la UCR, 2015]), el curso contribuye a alcanzar y desarrollar
las siguientes habilidades en los y las estudiantes:

1. Utilizar los procesos de demostracién y resolucién de problemas en las dreas de la
matematica.
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2. Utilizar los procesos de razonamiento inductivo, heuristico y deductivo en todas las
areas de la matematica.

3. Utilizar las formas propias del lenguaje matematico para expresarse de modo preciso
y riguroso en los diversos modos de argumentacion tanto orales como escritos en
todas las dreas de la matematica.

4. Usar las diferentes representaciones de los objetos matemdticos segtin lo requiera el
problema planteado.

5. Resolver problemas matemadticos reconociendo la pertinencia de la tecnologia.

6. Mostrar dominio de las habilidades de comunicacidn verbal y escrita como una he-
rramienta para lograr una mejor gestion de las clases, trabajo con sus colegas, aseso-
rias y procesos de investigacion.

Otras competencias transversales planteadas del curso son:

1. Elaboracion de reportes escritos: redactar un reporte sintético de aspectos histéricos
de la geometria.

2. Presentacion sintética: presentar en formato video una sintesis del reporte anterior.
3. Uso de GeoGebra: representar y explorar problemas de una manera dindmica.

4. Uso de Google Forms: crear formularios para aplicar a profesores y estudiantes de
enseflanza secundaria.

5. Uso de un editor de videos: crear videos con contenido del curso.

6. Trabajo colaborativo: resolucién de problemas, elaboracion de reportes y presentacion
de trabajos.

7. Uso de una plataforma virtual: Sitio mediacion virtual de la UCR
http://mediacionvirtual.ucr.ac.cr/

De acuerdo con los objetivos del curso MA-0008 y las habilidades y las competen-
cias transversales que se espera desarrollar y fortalecer en sus estudiantes, en la Figura
[B2] se muestran los componentes RASE utilizados para el disefio e implementaci6n del
curso. Los recursos comprendieron videos, textos y applets elaborados en GeoGebra para
que los estudiantes los utilizaran durante el desarrollo de las actividades basadas en re-
solucién de problemas y uso de tecnologias digitales. Cuando una persona estudiante
presentaba alguna duda, tenia la oportunidad de plantear en el foro la misma y como
parte del soporte, sus pares o el profesor le hacian comentarios para aclarar sus ideas;
también GeoGebra se convirtié en un medio de soporte, ya que el arrastre y la cuantifi-
cacion de los atributos de los objetos involucrados en la representacidn dindmica, fueron
ingredientes esenciales para la formulacién y argumentacién o refutacién de conjeturas.
Lo anterior, en conjunto con las tareas y problemas resueltos que presentaron los estu-
diantes, les permitia evaluar su aprendizaje y si fuera el caso, reformular sus soluciones
o tomar nuevas decisiones al resolver un problema.
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2. Actividades
Resolucién de problemas y uso de
tecnologias digitales

1. Recursos

o O

Plataforma
digital
4, Evaluacion

Formativa

Sumativa q

Figura 8.2: Diseflo y componentes RASE utilizados en el curso. En las secciones siguientes, deta-
Ilamos y comentamos aspectos especificos de cada componente RASE como estrategia
propuestas para el desarrollo del curso y la manera en que los y las estudiantes inter-
actuaron entre si, con el profesor y con la plataforma digital.

3. Soporte
O b Foros q

8.3.1 Los recursos y las actividades

Los contenidos se agrupan en ocho bloques, en la Figura[8.3]se muestra cada tema en la
pantalla principal del entorno virtual que se utilizé durante el curso.

General Documentos del curso Tema 1. La funcién distancia  Tema 2. Rectas, planos y sep_

r e

SOBRE /

Temna 3. Angulos y tridngulos Tema 5. Desigualdades Tema 6. Paralelismo
z

Tema 7. Regiones Poligonale._ Examenes Horas Prictica P

A !
Figura 8.3: Ejemplo de pantalla del sistema de mediacion virtual con los temas del curso.

Para el estudio de cada tema, el profesor disefié una guia de trabajo en la cual los
y las estudiantes debian analizar los conceptos y teoremas, ademads, resolver problemas
y construir una demostracién de la solucion. En la Figura [8.4] se muestra el disefio del
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tema Paralelismo en la plataforma digital, se enfatizan los recursos (un libro que pre-
senta los temas mediante texto, video o applets creados con GeoGebra), la manera en
que se llevo a acabo el soporte y la evaluacion (uso de la herramienta foros y tareas).
Como parte de las actividades, los estudiantes debian analizar los conceptos expuestos
(ver TEMAS, en la Figura[8:4) y manipular una representacién dindmica para contestar
algunas preguntas en el foro.

Recursos TEMA 1 del Libro
Herramienta LIBRO o e
Tema 6. Paralelismo Presenta los temas I - - 2020 - RRF - Geometria Euclideana | - 001

|

Rectas paralelas en un planc

P e mecenan peirac on cade v Las ctvidades fon Seman ba foroy de contimsacibn 1 Parsietismo

— TEMAS

Soporte y Evaluacién
=+ Foros y tareas parte
de las actividades

Actividad
Applet y foros

Figura 8.4: Ejemplo del disefio del tema paralelismo.

Por ejemplo, en el tema de paralelismo, se solicité a los y las estudiantes representar
dindmicamente en GeoGebra un problema relacionado con cuadriléteros, ellos debian
formular conjeturas basados en el arrastre y cuantificacion de los atributos de los ob-
jetos involucrados y demostrar la conjetura mediante el uso de conceptos y relaciones
geométricas estudiadas previamente. En la Figura[8.3]se muestra un ejemplo del trabajo
de un estudiante en el foro, en general, la evidencia muestra los procesos de resolucién
de problemas: representacion dindmica del problema, formulacién de una conjetura y su
demostracién. En la Figura[8.6] se muestra la retroalimentacién que dio un estudiante en
el foro.

De esta manera, segin el perfil académico de la carrera, la actividad contribuy6 al
desarrollo de las habilidades 1, 2 y 2 en los estudiantes. Adicionalmente, la parte final
de la actividad consistié en que los estudiantes utilizaran diversas estrategias asociadas a
GeoGebra para formular conjeturas relacionadas con las propiedades que debe cumplir
el cuadrilatero ABCD para que EFGH sea rombo, rectdngulo o cuadrado. El arrastre de
objetos y la mediacion de segmentos y dngulos fueron elementos importantes para que
los alumnos determinaran las conjeturas. En la Figura [8.7) se muestra una captura de
pantalla en la cual un estudiante midi6 los lados y dngulos del cuadrilatero EFGH y llegé
a clasificarlo como rombo, trabajando de esta manera las habilidades 4 y 5. Los demads
temas se desarrollaron similarmente.
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28ea UABCED un cuadrilatero convexo,

F.E H. son los puntos medios de sus lados.
Conjetura: L1 H G es un paralelogramo.

Demostracion

Sea LJANC D) un cuadrilatero convexo. Sea I
el punto medio de A5, Sea & el punto medio
de FC'. Sea /f el punto medio de ', Sea I
el punto medio de DA. Considere el segmento
DF. Considere el triangulo /A ABE . Dado que
E es el punto medio de 04 y F es el punto
medio de A7, por teorema “En un tridngulo, el segmento formado por los puntos medios de
dos segmentos es paralelo al tercer segmento ¥ su medida es la mitad de la medida mismo

DB
tercer segmento” se concluye que & | P yque © 2 . Considerando el tridngulo
DB
" + ﬁ 1 m (J‘l“r = .
MDBC y con un proceso analogo se concluye que Y7 | ¥ que 2 . Por

teorema ® En un plano, si dos rectas son paralelas a una tercera recta entonces son

Figura 8.5: Solucién del problema de cuadrildteros presentada por un estudiante.

Rel
de weves, 2 de julic de 2020, 21.05

orta dos paralelas’, creo que lo indicado seria decir los dngulos formados

14, ya que entiendo a ko que refiere &

stificacion, sin embargo,

ectas los dngulos allemos intemos formados por diferentes secantes

cante e3 perpendicular?

u1o 240 se hace referencia sl lecrema de sdkcion de Snguios, este es un POStULSdO, POF I PArle €3 NECESANO MENCIONS que
to b estd en el interior del dnguio ZADC

En el minuto 316 la justificacidn y e resultado no

¥a en general solo una recomendacién y es que o ¢ sjemplo de los dnguios £C y 2D se puede causar una confusién con

otros dngulos

Figura 8.6: Retroalimentacion proporcionada al estudiante que presento la solucién del problema
de cuadrilateros.

8.3.2 Docencia-investigacion y competencias profesionales

El componente de investigacién estuvo presente en el curso acorde a la habilidad 6 del
perfil académico de la carrera. Los y las estudiantes realizaron dos investigaciones, en la
primera realizaron una biisqueda de informacién en las bases de datos de la biblioteca y
en Internet relacionada con elementos histdricos de coémo fue desarrollada la geometria y
de matematicos-gedmetras griegos. La investigacion consistid en varias fases: (1) el pro-
fesor cred grupos de dos personas y les asigné un tema especifico; (2) cada pareja debid
investigar el tema y escribir un reporte escrito; (3) el profesor revisé el reporte e hizo
observaciones en aras de mejorarlo; (4) los y las estudiantes atendieron la retroalimenta-
cién y complementaron su trabajo; (5) las parejas crearon y compartieron en el foro un
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Conjeturas

1. ¢Es posible que CJEFGH sea rombo? si es asi, 3 Qué condiciones debe cumplir
OABCD?

Si, si DABCD es rectangulo entonces CIEFGH es rombo.

Figura 8.7: Respuesta de un estudiante donde utiliza la medicién de lados y dngulos para formular
una conjetura relacionada con el cuadrildtero EFGH.

video de maximo siete minutos exponiendo las principales ideas; y, (6) todas las personas
estudiantes vieron y analizaron los videos y dieron retroalimentacién a sus creadores.

Dada la modalidad asincrénica del curso, la interaccion entre los y las estudiantes y
el profesor fue a través de un foro en Mediacién Virtual. A lo largo de la investigacién
se incentivé el desarrollo de competencias transversales 1, 2, 5, 6 y 7. Al final de la
investigacién, el producto fue un video (ver Figura[8.8) al cual todos los y las estudiantes
tuvieron acceso y la oportunidad de proporcionar sus puntos de vista (ver Figura[8.9).

Rostros de los estudiantes presentando
Rostro del estudiante presentando la historia la espiral de Arquimides
la historia del Teorema de Pitagoras

TRISECCION DE UN ANGULO CON LA ESPIRAL DE ARQUIMEDES

a4 b=

o — A58 1

Figura 8.8: Capturas de pantalla de los videos creados por los estudiantes.

La segunda investigacion que realizaron los estudiantes se relacion6 con el desarrollo
de competencias profesionales y con la habilidad 6, de acuerdo con el perfil académico
de la carrera. El objetivo fue indagar sobre la realidad que viven en el pais los docentes
que imparten clases de séptimo a duodécimo afo escolar y sus estudiantes. Por ejemplo,
algunos temas de interés, desde la dptica de un docente de ensefianza media, fueron
los siguientes: (1) metodologia utilizada para impartir la clase de geometria (aspectos
didacticos, matematicos y percepcidn respecto a lo que plantea el MEP); (2) tipo de
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Un compafiero proporciona
retroalimentacion al
que realizd el video

Re: Video

El creador del video
responde las
observaciones

Figura 8.9: Retroalimentacién del video como producto de la investigacion.

evaluacién utilizada; (3) uso de tecnologias digitales; (4) creencias y dificultades de los
y las estudiantes sobre el estudio de la geometria; (5) impartir clases desde el hogar;
entre otros.

Dada la modalidad virtual y asincrénica del curso, se definieron grupos de tres per-
sonas para realizar el trabajo y se contactaron profesores y estudiantes de zonas rurales
de Costa Rica como candidatos a entrevistar. Las fases de la investigacién fueron las
siguientes:

1. Elaboracién de la guia de entrevista a docentes de ensefianza secundaria.
2. Aplicacion virtual de la entrevista a un docente de ensefianza secundaria.
3. Elaboracién de la guia de entrevista a estudiantes de enseflanza secundaria.
4. Aplicacién de la entrevista virtual a estudiantes de ensefianza secundaria.

5. Elaboracién de reporte con los elementos tedricos y practicos del curso.

Para la elaboracion de entrevistas, cada trio de estudiantes construy un instrumento
y lo compartié en el foro de tal manera que todos tenian la posibilidad de observar el
trabajo de los demds. Cada propuesta fue la base para que, en forma colaborativa, los y
las estudiantes construyeran una sola entrevista. Posteriormente, cada trio creé un for-
mulario Google para realizar las entrevistas a 3 profesores y a 5 estudiantes. Una vez
aplicadas las dos entrevistas, cada grupo tabul6 los datos en Excel, escribié un reporte de
los resultados, estableciendo conexiones con los temas del curso y subi6 los archivos a
la plataforma para su revision; luego, complementaron sus informes atendiendo las ob-
servaciones y la retroalimentacién del profesor. En la Figura[8.I0]se muestra una captura
de pantalla de los archivos entregados por un grupo de estudiantes y parte de la retroali-
mentacion dada por el profesor.
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Ri

Nombre del integrante del grupo
Grupo 15 quien subib la informacion

:
X —» Nombres QE los
d tres estudiantes

——

1.Archivos Excel con la tabulacién
de los datos obtenidos.
2. Archivo PDF con el informe

Re: Reporte de encuestas
1 de W M A INANI jueves, 25 de junio de 2020, 11:55
«

1. £Qué opinan de esto.

Asimismo, en relacién con sus percepciones sobre el Programa, sefisla que, este no se ajusta al contexto social de todo el pais, Observaciones Yy
pues incluso, en es ara priofizar aquelios que resultan mas importantes a futuro o para reforzar . ;2
o3 que considern i o rern = retroalimentacion
? del profesor

2.ele nte o cuents con una definicion clara sabre qué es un dngulo... sereen que sea necesario definira o no? joémo lo
definirian uds en secundaris?

Figura 8.10: Ejemplo de los archivos por un grupo de trabajo y la retroalimentacion dada.

8.3.3 Evaluacion de los aprendizajes

Las principales competencias o habilidades para medir la adquisicién del conocimiento
en el curso MA- 0008 fueron:

1. Capacidad para aprender a distancia y de manera auténoma.

2. Capacidad de organizacién para el desarrollo de las actividades propuestas.
3. Capacidad de encontrar la fuente apropiada de los datos.

4. Capacidad de describir los datos que se tienen a disposicion.

5. Capacidad de elaborar una sintesis oral y escrita del trabajo desarrollado.

6. Capacidad de hacer una lectura critica de la materia y las soluciones de los
compaferos.

La nota de aprovechamiento (NA), de acuerdo con la modalidad virtual y a los linea-
mientos de la Vicerrectoria de Educacidn, en el I Ciclo 2020, las ponderaciones fueron
las siguientes:

1. Participacién en foros: 25%. Cada semana, los estudiantes debian contestar una se-
rie de preguntas en los foros, leer la retroalimentacién dada por el profesor u otros
compafieros y corregir si fuese el caso.

2. Tareas: 40. Cada semana se dejé una tarea con un promedio de 4 o 5 preguntas. Los
estudiantes debian subir la solucién a la plataforma digital y atender la retroalimen-
tacion dada por el profesor.
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3. Dos exdmenes parciales: 35%. Los estudiantes contaron con dos dias para resolver
las preguntas de cada examen y, posteriormente, defenderlo en una reunién virtual
con el profesor. El documento escrito tuvo un valor de 80% del total del examen y el
resto correspondi6 a la defensa.

De los 23 estudiantes de MA-0008, uno de ellos se retir6 a la tercera semana de
iniciar el curso y 18 aprobaron el curso.

Una de las ventajas de este tipo de evaluacion es que los y las estudiantes trabajaron
continuamente en sus tiempos y a su propio ritmo, es decir, tuvieron el tiempo suficiente
para analizar los temas y para resolver los problemas en los foros o tareas. Ademads,
un factor importante, fue la retroalimentacién que se les dio a lo largo del curso, en su
proceso de aprendizaje, esto motivé a los y las estudiantes a mantenerse activos en el
curso lo que les permitié mejorar su aprendizaje; en general, mostraron una evolucién en
las formas de expresarse, escrita y oralmente, y evidenciando la comprension y uso de
conceptos y teoremas fundamentales al momento de resolver problemas geométricos.

8.4 Conclusiones y trabajos futuros

Las estrategias implementadas en el curso, el uso del modelo de disefio RASE, la creacién
de un ambiente de resolucion de problemas y el uso coordinado y sistemdtico de diver-
sas tecnologias digitales contribuyen a desarrollar habilidades y destrezas en los y las
estudiantes relacionadas con su desarrollo profesional. Las formas de evaluar a través del
foro de discusidn permitieron a las personas estudiantes razonar y resolver problemas con
tecnologias digitales, donde se evidencia la comprensién y uso de diversos conceptos y
relaciones matemadticas en contraparte con la acumulacién de contenidos desarticulados.
En un ambiente virtual, el disefio del curso es fundamental para que los y las estudiantes
aprendan y valoren la disciplina como protagonistas de su aprendizaje y de su quehacer
profesional. Es importante resaltar que se utilizé la plataforma Moodle para el disefio e
implementacion del curso, sin embargo, consideramos que es una herramienta que puede
ser sustituida por Google ClassRoom, GeoGebra Classroom, Teams de Microsoft, u otras
que, en conjunto con tecnologias de la comunicacién pueden cumplir el mismo papel
que Moodle.
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Resumen. En el presente articulo se plantea una experiencia de intervencién en el aula que em-
plea la gamificaciéon como herramienta para desarrollar habilidades para el trabajo en equipo en
estudiantes de ultimo semestre de la carrera de quimica de la Universidad de Costa Rica. La es-
trategia planted el empleo de juegos para promover dindmicas que fomentaran en el estudiantado la
concientizacién de los elementos fundamentales del trabajo en equipo de cara a su pronta incorpo-
racién al mercado laboral. Las personas participantes de las actividades identificaron claramente las
habilidades que emplearon o no, y el grado en que lograron hacerlo. Aspectos como comunicacion,
liderazgo, compromiso, orientacion a resultados, responsabilidad, entre otros, fueron reconocidos
claramente y como claves en los juegos desarrollados. La experiencia fue bien valorada por el
estudiantado y sus acciones y comentarios dieron indicios palpables de la internalizacion de los
conceptos alrededor del tema. También constituy6 una manera diferente de lograr la cohesién de
grupo y la comunicacién asertiva, tanto entre el estudiantado como con el docente. El uso del juego
se constituye en una opcién que puede llevarse al aula y aprovechar sus bondades siempre de la
mano de una guia oportuna por parte de la persona docente.
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9.1 Diagnéstico y justificacion de la propuesta de intervencion

En la educacién universitaria por mucho tiempo se consolidé la idea que la formacién
giraba en torno a la adquisicién de conocimientos. Sin embargo, la apertura de las co-
municaciones, la tecnologia y, sobre todo, el crecimiento de la internet y los teléfonos
inteligentes han provocado que ya esto no sea el aspecto determinante para la educacién
universitaria con miras a un desarrollo profesional ([[8, Gonzédlez Maura & Gonzilez
Tirados, 2008]; [22), Pérez-Lopez & Rivera Garcia, 2017]).
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Esto se ha unido a que desde hace alrededor de 25 afios se comenzé a dar una rele-
vancia mayor a habilidades que se denominan blandas o suaves para el buen desempefio
laboral ([[L1} Irigoyen, J., Jiménez, M., Acuila, 2011]). Esto ha evolucionado a tal punto
que en estos momentos muchas de las entrevistas de trabajo cuentan con un componente
importante que procura valorar las capacidades de la persona candidata en este aspecto.

Las publicaciones que advierten sobre la importancia de estas habilidades para las
personas que contratan han aumentado significativamente. Incluso se califican y clasi-
fican las que son de mayor interés para el mercado laboral (|10, Infobae, 2020]; [14,
Kosslyn, 2019]; [l16, Liu, 2020]). La necesidad de cada tipo de habilidad ha variado bas-
tante en los dltimos afios, lo que demuestra lo cambiante que es esto en la actualidad.

En el caso particular de la Escuela de Quimica de la Universidad de Costa Rica, son
reiteradas las observaciones respecto a la necesidad de fomentar las habilidades blan-
das en las futuras personas profesionales. Los empleadores, egresados y el mismo estu-
diantado han manifestado esta inquietud en la autoevaluacién dentro de los procesos de
acreditacion de la carrera ante el Sistema Nacional de la Acreditacion de la Educacién
Superior (SINAES). La comisién con la responsabilidad de gestionar el plan de mejora
ha trabajado en la incorporacién de elementos dentro del curriculo para lograr mejorar
este aspecto.

Si bien es cierto que este tipo de habilidades no se desarrolla en un solo curso, si no
que constituyen un componente transversal en la formacién universitaria, en este caso
en el drea de la quimica, es preciso concatenar actividades y estrategias didacticas para
alcanzar el objetivo de manera integral en la formacién profesional. En el caso particular
de la Escuela de Quimica mucha de esa responsabilidad se ha centrado en los cursos del
ultimo afio del pregrado en donde el estudiantado tiene contacto con la realidad de las
organizaciones en donde eventualmente podran laborar. Ademds, en estos dos dltimos
semestres se concentran los cursos concernientes a la parte industrial y que tienen dentro
de sus programas aspectos relacionados directamente con el desempefio profesional.

Adicional a este componente contextual de la carrera de quimica, existe otro aspecto
que entrafia una dificultad intrinseca: ;cémo desarrollar en el estudiantado habilidades
blandas? Partiendo del hecho que el mercado laboral y la naturaleza de la sociedad ac-
tual marcan el derrotero en cuanto a que destrezas se deben fomentar en las personas
estudiantes, se abre una situaciéon compleja para la mayoria de docentes y organizaciones
educativas pues es un tema relativamente nuevo y las aproximaciones cambian la forma
tradicional de llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje, y sobre todo, la manera en
que se debe realizar el proceso evaluativo.

Hay algunas aproximaciones que ya se han efectuado en universidades y sobre todo
en el sector empresarial. Estas van desde programas de formacién formales, con capa-
citaciones bastante estructuradas y mds tradicionales, hasta actividades mas disruptivas
como campamentos con trabajos especificos para favorecer el desarrollo de las habili-
dades blandas. Se ha logrado identificar que el sistema tradicional de formacién no se
muestra como la mejor opcidn para esto. Por el contrario, actividades mas innovadoras
y sobre todo sostenidas en el tiempo desembocan en mejores resultados, los cuales son
medidos de maneras mds tendientes a lo cualitativo que a lo meramente cuantitativo.
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Las empresas han entendido la necesidad de desarrollar en sus colaboradores las
habilidades blandas y han invertido recursos en disefiar procesos en los cuales puedan
promover la formacién en este sentido. Una de las estrategias que se ha venido empleando
es la gamificacion. No solo se utiliza con este fin, pero es uno de los 4mbitos en donde se
ha desarrollado. Las estimaciones para el afio 2020 eran que el mercado global alcanzara
los 8 300 millones de ddlares, producto de un claro y sostenido aumento desde el 2016
([7, Gamelearn, 2020]). El alcance es tan amplio que para el afio 2015 se afirmaba que el
70% de las 2000 mas importantes organizaciones globales tenian al menos una aplicacién
gamificada [25| Ruzié, 1., Dumancié¢, M. (2015)].

La gamificacién parte de la apropiacién de las estrategias del juego con el propdsito
de promover el aprendizaje sobre escenarios de estudio planteados ([20, Oliva, 2016]).
Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez (2014) [S] sefialan que el objetivo de esta es influir
en el comportamiento de las personas en primera instancia, ademds de crear experiencias,
sentimientos de dominio y autonomia que cambian su conducta. Se trata de la aplicacién
de los principios del juego a una situacién que no es un juego para promover compor-
tamientos y favorecer la adquisicién de nuevas habilidades o perfeccionar las que ya se
tienen ([l6, Dochie et al., 2017]).

Especificamente en el area del empleo de la gamificacién en el desarrollo de habi-
lidades blandas, Herro y Clark (2016) [9] encontraron que los estudiantes aprendieron
y mostraron un incremento en la mejora de habilidades como pensamiento critico y re-
solucién de problemas cuando los juegos que se emplearon incluian elementos de com-
petencia, colaboracién y un juego de roles. La ventaja que se puede encontrar en esta
herramienta es que se lleva a cabo por medio de simulacién de un juego que puede tener
una serie de retos en contextos mds cercanos a la realidad que se podra enfrentar ([[15)
Lillicrap, 2019]).

Existen algunas aproximaciones al uso de la gamificacién para el desarrollo de ha-
bilidades suaves. Una de ellas es la del proyecto gamificacién para la paz, en donde se
enfoca en usar elementos del juego para desarrollar estas destrezas que se consideran in-
dispensables para evitar conflictos que pongan en riesgo la paz. En este caso particular se
pone especial atencidn a la comunicacion ([l Airaksinen, 2018]). Nuifiez Linares (2019)
[19] realiz6 una valoracion del cambio en lo que denominé empleabilidad de estudian-
tes de administracion con respecto al desarrollo de habilidades como trabajo en equipo,
comunicacion, liderazgo, toma de decisiones, entre otras, a partir de la comparacion de
grupos donde se empled o no gamificacién. Pudo identificar una diferencia significativa
manifestada en una mejor empleabilidad cuando se usaron elementos del juego en la
formacion.

Otro ejemplo lo constituye el programa denominado Skill Generator Assessment
Game (SGAG), desarrollado para la formacién técnica como producto de un finan-
ciamiento Erasmus +. Seis paises han trabajado en esta iniciativa desde el afio 2015 y
ha mostrado resultados muy satisfactorios en habilidades como trabajo en equipo, li-
derazgo, orientacion a resultados y otras (6 Dochie et al., 2017]). A partir de estos
resultados exitosos en que se genera la intervencion que se detallard mas adelante.

Esta intervencion se efectud en un curso de ultimo afio del Bachillerato en Quimica
de la Universidad de Costa Rica. Todos los estudiantes deben realizar una practica
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profesional en una organizacién privada o ptiblica que cumpla con unos criterios mi-
nimos en cuanto a su estructura y encontrarse legalmente constituida. La persona estu-
diante debe realizar un periodo de practica en actividades relacionadas con el quehacer
profesional de un(a) quimico(a). Ademads de las actividades presenciales en la organi-
zacion el curso cuenta con una sesion semanal para intercambiar experiencias y desarro-
Ilar temas que son intimamente afines a las actividades profesionales. En ocasiones estas
clases son brindadas por el profesor y en otras ocasiones facilitadas por profesionales de
diversas areas.

La intervencién se llevé a cabo en el primer semestre del afio 2019. En esa oportu-
nidad el grupo estuvo constituido por 20 personas (11 mujeres y 9 hombres). La inter-
vencién que se describe se llevé a cabo en una sola sesién de tres horas de duracién y se
efectud alrededor a un 60% de avance del ciclo lectivo. Los grupos en este curso tradi-
cionalmente no eran tan numerosos, sin embargo, a partir del segundo semestre del afio
2018 se dio un aumento de la poblacién estudiantil que lo cursa. Este se oferta dos veces
al afio y se encuentra ubicado en el dltimo semestre de la malla curricular que lleva a la
consecucion del titulo de Bachiller en Quimica. La mayoria del estudiantado finaliza su
relacién estudiantil con la Escuela de Quimica con este curso. Es precisamente su cer-
cania a la incorporacién al mercado laboral lo que justifica que se trabaje en el tema de
habilidades blandas.

Las actividades que se plantearon pretenden el desarrollo de las habilidades blandas,
sin embargo, no son la solucién de las falencias que presenta el estudiantado. Como se
indicé anteriormente, no es posible el desarrollo de estas competencias en un solo curso
y ain menos en una clase. Lo que si es posible alcanzar es que el estudiantado logre
conciencia de su importancia y reconozca los principales elementos que son parte de las
habilidades abarcadas en esta experiencia.

9.2 Propésito de la intervencion

La intervencién efectuada partié de una serie de consideraciones desde el punto de vista
tedrico y otras que son producto de la realidad del contexto al que se enfrentard la
poblacién estudiantil una vez finalizada su carrera. Las principales de estas se descri-
ben a continuacién.

9.2.1 Competencia profesional

El propésito de la intervencion fue promover en el estudiante la siguiente competen-
cia profesional a través la estrategia aqui descrita: el(la) estudiante Reconoce la im-
portancia del trabajo en equipo para desarrollarse en un contexto profesional. Esta
forma de plantear la competencia, segtin Tobdn ([26, Tobdn, 2005]), tiene los siguientes
componentes:

* Desempefio: Reconoce, es la accién que se desea que hagan los estudiantes.
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* Objeto conceptual: la importancia del trabajo en equipo, el objeto de interés en este
curso es exponer al futuro profesional.

* Finalidad: para desarrollarse, es una accién implicita a las actividades laborales.

¢ Condicién de referencia: en un contexto profesional, es el marco de referencia es-
pecifico en donde se presentan los problemas.

9.2.1.1 Criterios de desempeiio

Al emplear como base lo que plantea el mismo Tob6n respecto a los criterios que se
pueden usar para verificar la adquisicién de la competencia profesional trabajada, él las
divide en capacidades de saber conocer, saber hacer y saber ser. Es cierto que esto es
lo ideal en el desarrollo de actividades que procuran fomentar una competencia en el
estudiantado, sin embargo, por el caso especifico de habilidad que se deseé promover no
se considerd oportuno emplear este tipo de criterios para la valoracién de la adquisicion.

Resulta ambicioso tratar de desarrollar en el estudiantado esta habilidad en tan corto
tiempo. Por esta razén no se empled una evaluacion de la adquisicion de esta y la activi-
dad se disefié promoviendo que los participantes lograran conciencia de la importancia
del trabajo en equipo para desempaiiarse en contextos sociales y laborales que involucran
la ejecucion de tareas por medio de sistemas colaborativos. Por tal motivo se efectud una
valoracion mds cualitativa de la experiencia y los aprendizajes asociados a ella.

9.3 Eleccion de la metodologia empleada en la intervencion

La estrategia por elegir fue un punto clave y que conllevé mucha meditacién. Se analizé
un abordaje desde la perspectiva tedrica, pero se descartd en primera instancia por no
satisfacer las expectativas que resalta el curso. Después de revisar posibles estrategias
que se podian emplear surgié la gamificacién como una opcion llamativa. Sin embargo,
al conocer las particularidades de la poblacién estudiantil de la carrera de quimica y su
aprecio por estrategias didacticas tradicionales se dud6 que fuese una buena opcidn.

Fue preciso realizar una revisién de literatura detallada para entender el alcance de
la gamificacién y definir como poder emplearla en el contexto de interés. En esta linea
es importante delinear el concepto y las bondades y desventajas que puede presentar,
mismas que llevaron a su eleccion como metodologia general a emplear y las considera-
ciones tomadas.

(Qué se entiende por gamificacién? Este término es un anglicismo que proviene del
inglés “gamification” ([4} Cortizo Pérez et al., 2011]). Varios autores concuerdan en que
se trata de la aplicacién de los principios mas fundamentales del juego a una actividad
que no es un juego, para promover comportamientos deseados y la adquisicién de he-
rramientas y conocimientos ([[1, Airaksinen, 2018]; [4, Cortizo Pérez et al., 2011]; [}
Diaz Cruzado & Troyano Rodriguez, 2014]; [6, Dochie et al., 2017]; [[13} Kiryakova et



118 J. Quesada Espinoza

al., 2014]; [1'Z, Llorens Largo et al., 2016]; [L8, Marti-Parrefio et al., 2015]; [23} Pérez-
Lopez et al., 2017]).

Dentro de la gamificacién hay dos tipos fundamentales ([S} Diaz Cruzado & Troyano
Rodriguez, 2014]; [[LS) Lillicrap, 2019]):

1. La gamificacion estructural: el uso de mecdnicas de juegos para llevar al aprendiz a
través del contenido sin que se realicen cambios a la esencia del juego como puntos,
niveles, tabla de posiciones, insignias, entre otros. La idea es motivar al estudiantado
a comprometerse con el contenido por medio de los reconocimientos e incentivos
ofrecidos. El objetivo es influir en el comportamiento de las personas.

2. La gamificacion del contenido: involucra el cambio del contenido actual para hacerlo
mads parecido a un juego, por medio de una serie de retos, actividades, historias o
caracterizaciones. Este enfoque produce en las personas un considerable cambio del
comportamiento.

Para Werbach (citado por [21} Ortiz, Jorddn, & Agredal, 2018]) los fundamentos de
la gamificacion son las dindmicas, las mecénicas y los componentes. Las dindmicas son
el concepto y la estructura implicita del juego. En el caso de las mecdnicas se trata de los
procesos que promueven el desarrollo del juego y los componentes son las implementa-
ciones de las mecdnicas y dindmicas como puntos, niveles, equipos, medallas, entre otros.
Esto se puede observar mds claramente en la Figura[0.1]

_______________________

Limitaciones, emociones,
narracion, progresion, ...

Mecanicas

Logros, puntos,
rankings, niveles,...

Figura 9.1: Pirdmide de los elementos de la gamificacion.
Fuente: Tomado de (Ortiz et al., 2018).

En el contexto de la educacion la gamificacion se emplea como herramienta de apren-
dizaje en diversas dreas, para el desarrollo de actitudes y comportamientos colabora-
tivos y el estudio auténomo ([2, Caponetto et al., 2014]). Sin embargo, no solamente en
este dmbito se ha estado promoviendo su empleo. Hay aproximaciones para efectos de
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marketing y capacitacién de colaboradores de organizaciones, por ejemplo ([4, Cortizo
Pérez et al., 2011]; [12, Kapp, 2014]; [15} Lillicrap, 2019]).

Existe un gran nimero de reportes de empleo de la gamificacién en donde se hace uso
de productos similares a los video juegos. En este sentido Oliva sefiala que ([20, Oliva,
2016, p. 38]):

“sin embargo, hablar de gamificacién no necesariamente es sinénimo de hablar
de dispositivos electrénicos y medios digitales, ya que recordemos que una ac-
cion educativa estructuralmente gamificada se basa en tres principios basicos
que bien pueden aplicarse para un juego de mesa: la mecdnica del juego, las
dindmicas de juego y los componentes del juego.”

Si los tres elementos del juego pueden ser identificados por el estudiantado es m4s fécil
para el docente involucrarlos de forma divertida y dedicada a las actividades.

La motivacién intrinseca que posee el juego ayuda al (a la) docente a trabajar la
persuasion e invitacion en lugar de la obligacion. Este aspecto es fundamental porque,
ademds del componente meramente académico, existe una variable que es muy impor-
tante en el proceso de aprendizaje como lo es el clima de aula ([3} Corchuelo Rodriguez,
2018]; [21} Ortiz et al., 2018]; [24} Pérez Lopez et al., 2019]). En esta linea Pérez-Lopez
y Rivera Garcia (2017) [22] esbozaron un esquema a partir de una experiencia de ga-
mificacion (no de tipo video juego) la que refuerza dos ejes principales como lo son el
aprendizaje y el clima del aula, sin dejar de lado la metodologia y la evaluacién, tal como
se muestra en la figura[0.2]

Las caracteristicas descritas fueron consideradas para el disefio de la intervencién que
se planted y ejecutd. A continuacion, se detalla la implementacién de la gamificacion en
un curso de prictica profesional en quimica.

9.4 Diseiio y desarrollo de la intervencion

Uno de los temas mds complejos para abarcar en las sesiones de clase del curso en
cuestion es el de habilidades blandas y en especial el trabajo en equipo. Ante esta
situacion se pensé en el empleo de la gamificacion para abarcarlo, pues se tomo la con-
sideracion que los juegos no digitales también cumplen con las caracteristicas sefialadas
en el apartado anterior y que las organizaciones han empleado dindmicas para lograr
desarrollar habilidades blandas.

Es asi como se plantea el uso de tres diferentes juegos en el aula. Las tres actividades
seleccionadas se resumen en el cuadro[0.1]

Las tres actividades se desarrollaron en una sesioén presencial. La semana previa se
les informé del tema que se trabajarfa y se les hizo llegar por correo electrénico dos
lecturas cortas (3 paginas cada una) y dos videos de maximo 5 min relacionados al tema
a trabajar. El dia de la actividad los juegos se ejecutaron en el orden en el que se presentan
en el cuadroP11
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Juego Gamificado

v

El Aprendizaje Clima de Aula

Como docente Como del docente

Como del estudiante

Como del grupo

Desde estrategias
Metodologias Evaluacion

Figura 9.2: Focos de una propuesta de gamificacion.
Fuente: tomado de (Pérez-Lopez & Rivera Garcia, 2017) [22].

En el juego de La torre las 20 personas que constituian el grupo conformaron un solo
equipo que se dispuso a realizar la tarea. La dindmica se llevé a cabo por alrededor de
18 min hasta que lograron armar la torre, no sin antes tener que volver a iniciar porque
se cayé un par de ocasiones. Hubo mucha interaccion y las dificultades habituales al
inicio de una dindmica. Algunos lapsos fueron grabados por el profesor del curso para
documentar lo que estaba aconteciendo.

Después de la experiencia se retomaron algunos conceptos generales del trabajo en
equipo que se discutian en las lecturas suministradas. Temas como la comunicacién, la
confianza, la definicién de metas u objetivos, establecimiento de roles, liderazgo y toma
de decisiones fueron discutidos de cara a la experiencia vivida. Se desarroll6 un proceso
de andlisis de las caracteristicas del equipo que ayudaron a alcanzar la meta y cudles as-
pectos no favorecieron el proceso. Se trat6 de un didlogo abierto y distendido que abarcé
situaciones generales como actitudes particulares que fueron puntos clave. Después de
este periodo de andlisis se mostraron parte de los videos grabados para valorar la perti-
nencia de la observaciones realizadas e identificar puntos que no fueron mencionados.

En este proceso se pudo identificar como los roles de liderazgo van cambiando segin
el momento del desarrollo de la actividad y se evidencia una comunicacién errdtica en
algunos casos, con manifestaciones dominantes por algunos participantes. En la revision
del video los participante se percataron de que la comunicacién tuvo falencias y que en



9 Aplicacién de una estrategia de gamificacion en el desarrollo de habilidades blandas... 121

Cuadro 9.1: Descripcion de los juegos gamificados empleados en la intervencion.

Juego Descripcién Elementos  abarcados
del trabajo en equipo
La torre Todo el equipo trata de formar una torre con|Comunicacién, lide-

bloques de madera que cuentan con una ranura.|razgo,  organizacion,
Todos los bloques se colocan en el piso y cadajcompromiso, respon-
participante toma una cuerda que estd unida a|sabilidad, orientacién
un plato central de cual cuelga un rectdnguloja la resoluciéon del
hecho con una varilla metdlica. El equipo debe|problema

apilar los bloques verticalmente solamente em-
pleando el rectingulo para mover los bloques.
Si la torre se cae debe iniciarse la dindmica de
nuevo

Varilla migica Se coloca una varilla metdlica de unos 6 m de|Comunicacién,  lide-
largo a la altura de la barbilla y sostenida sobre|razgo,  coordinacion,
todos los dedos indices de los integrantes del|orientaciéon a la reso-
equipo. La consigna es colocar la varilla en el|lucién del problema,
suelo sin que nadie del equipo deje de tocar la|compromiso

varilla en ningtin momento. Si esto sucede debe
retornarse a la posicion original y volver a ini-
ciar.

Jamaica bajo cero Juego inspirado en la pelicula Jamaica bajo|Comunicacién no
cero, simula un equipo de “bobsled” de 5 in-|verbal, confianza, lide-
tegrantes que deben hacer tres tipos de movi-|razgo

mientos segin comandos que da una persona
externa y que se asocian a un tipo de movi-
miento. Primero se hace una versién que privi-
legia la velocidad y una segunda que se enfoca
en la ejecucion pues se hace con los ojos cerra-
dos.

Fuente: elaboracién propia.

ocasiones no solo no entendieron lo que otra persona pretendia transmitir, si no que ni la
escucharon. También se evidencié que la toma de decisiones no fue la mejor, pues lo que
hicieron fue seguir la idea de la persona que tenia la atencién de las demds en un momento
determindo. En general, las personas participantes concluyeron que la comunicacion fue
el elemento mds deficiente en el desarrollo del trabajo en equipo.

Para el segundo juego el estudiantado fue dividido en tres equipos de 7 y 6 inte-
grantes. Cada equipo competia en turnos para lograr colocar la varilla en el suelo para lo
cual tenfan 10 min para alcanzarlo. En esta prueba particularmente habia una recompensa
en especie para el que lo lograba en el menor tiempo. En esta dindmica a los equipos que
se mantenian como observadores se les solicité que tomaran nota de los aciertos y de-
saciertos que tenfan los otros para realizar un didlogo posterior.

La tarea asignada les pareci6 muy sencilla antes de iniciarla, sin embargo, al comen-
zar el juego se percataron que no era asi. La varilla tiene una construcién especifica que
hace de la labor algo realmente complejo. Todos los equipos consumieron los 10 min sin
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alcanzar el objetivo. Esta situacidon causé un poco de frustracion, pero abrid el espacio
para que la retroalimentacion fuera enriquecedora, asertiva y positiva.

Finalmente se llevé a cabo el juego Jamaica bajo cero, mismo que no tenia los tintes
de competencia como los anteriores. Este tiene un sentido mds lidico y de reto para el
equipo. Cada equipo eligi6 a cinco integrantes que iniciaron el juego (posteriormente re-
levados por los que no intentaron desde el inicio). Este juego tiene tres etapas, la primera
es de aprendizaje de las reglas. La segunda es realizar la dindmica de forma rapida y
la tercera hacerlo con los ojos cerrados. En estas se evidencia un gradiente de aumento
de complejidad en las actividades del juego que lleva al equipo desde una fase inicial
de total desconocimiento de como manejarse, hasta una etapa de mucha confianza y
coordinacion.

De manera andloga a los juegos anteriores entre los equipos realizaron observaciones
al final del juego. En esta parte de la clase ya se habia generado un ambiente de confianza
suficiente para que el estudiantado compartiera sus visiones y vivencias con relacién a
las ensefianzas obtenidas de esta dindmica de juego.

Durante toda la actividad hubo una observadora externa a la clase. La profesora Caro-
lina Mora de las Escuela de Estudios Generales acompaii6 el desarrollo de esta actividad
y aport6 sus apreciaciones en los diferentes momentos en que se abrieron los espacios
para esto. La profesora fue presentada a los(as) estudiantes desde el inicio de la clase y
se explico el rol que fungiria para procurar evitar un comportamiento comedido de las
personas participantes en los juegos como producto de la presencia de una persona ajena
a la clase.

9.4.1 Mediacion del profesor

En la intervencion, el profesor fungié como guia en la descripcién de las actividades
a realizar y como “juez” de que las mismas se llevaran a cabo apegadas a las reglas
definidas para cada juego. En algunos momentos en donde la motivacién bajaba y habia
indicios de que el equipo se rendia también tuvo que cumplir el papel de motivador para
que se continuara desarrollando la actividad.

Otro rol fundamental que tuvo el docente fue orientar los intercambios de opinio-
nes que se realizaban al finalizar cada juego. Siempre debia canalizar las intervenciones
y hacer los cuestionamientos oportunos para que la retroalimentacién que se producia
enriqueciera el objetivo de la clase: el desarrollo del trabajo en equipo.

9.4.2 Valoracion de los estudiantes

La intervencion desarrollada no contemplé una evaluacién sumativa que se reflejara en
la calificacion final del curso. Lo que si se realiz6 fue una valoracién de la actividad por
parte del estudiantado posterior a esta. La misma se planteé en la plataforma Surveymon-
key y fue enviada a la direccién de correo electrénico de cada uno de los(as) estudiantes.
El cuestionario que se propuso consté de tres preguntas, una con 9 afirmaciones que
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se debian valorar en una escala Likert de 1 a 4 (nada, poco, bastante, mucho) como se
puede ver en el cuadro[9.2] Otra pregunta solicitando la calificaci6n total de la actividad
en una escala de 1 a 10. Adicionalmente, se incorpord una tercera pregunta para fines de
entender el por qué de la poca lectura de los textos y videos asignados. Es importante
sefialar que este cuestionario se aplic6 2 semanas después de haberse realizado la inter-
vencién con el propésito de que el estudiantado valorara mdas objetivamente la actividad
efectuada.

Cuadro 9.2: Afirmaciones referentes a la actividad planteada que se le solicité valorar en la escala
sefalada.

Afirmacién Nada Poco Bastante  |Mucho
La dindmica de la clase fa-
vorece la incorporacién del
concepto de trabajo en equipo
Los juegos planteados fueron
apropiados para abordar el tema
tratado

Los elementos caracteristicos
del trabajo en equipo se mani-
festaron en los juegos

El emplear juegos me ayudé a
comprender mejor el trabajo en
equipo

Las actividades planteadas no
son apropiadas para un curso
universitario

Con los juegos generé vinculos
con mis compafieros(as)

El desarrollo del juego se en-
focé més en el resultado que en
el proceso

El profesor retomé adecuada-
mente los elementos del trabajo
en equipo experimentados en el
juego

Recomiendo que no se empleen
estas dindmicas en futuros cur-
S0S

A partir de las respuestas brindadas a este cuestionario y las observaciones efec-
tuadas por el docente, seguidamente se describen los resultados que se consideran mas
relevantes.
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9.5 Resultados de la intervencion

Los resultados obtenidos giran en torno a las observaciones cualitativas que realiz6 el do-
cente durante el desarrollo de la intervencidn y a la valoracidn que realizaron las personas
estudiantes de la actividad.

9.5.1 Observaciones realizadas por el docente

Para describir las observaciones realizadas se toma como marco de referencia lo mostrado
en la figura[0.2] Se pudo apreciar dos tipos de productos a partir de las actividades efec-
tuadas. El primero de ellos en lo referente a los aprendizajes, donde fue plausible como
el estudiantado reconocia las caracteristicas del trabajo en equipo que se pretendian evi-
denciar e incluso las relacioné con comportamientos o actitudes que tomaron algunos
compafieros durante el desarrollo de los juegos. También se observo una mejora en el
trabajo realizado por el equipo conforme se avanzaba en la actividad. Era evidente que
se asimilaron algunos de los conceptos que se comentaban posterior a cada juego.

Por otro lado, el clima en el aula mejoré sustancialmente en esa clase en especifico
y para las subsecuentes. Existia un ambiente sin tanto estrés y una comunicacion mas
fluida. Esto fue evidente para la profesora invitada que lo mencioné cuando brindé su
retroalimentacién al estudiantado.

9.5.2 Valoracion de la intervencion

La valoracién de la intervencion estd dirigida a tratar de conocer como el estudiante
percibe la actividad realizada. Esto es relevante para tratar de cuantificar el sentimiento
del estudiantado y posibles modificaciones que se pueden hacer a la actividad planteada
para futuras intervenciones.

9.5.2.1 Sondeo a los estudiantes

De los 20 estudiantes inscritos en el curso, 14 completaron el cuestionario de valoracion.
Como se detalla en el cuadro 2, las afirmaciones basicamente se dividieron en tres tipos:
las relacionadas al aprendizaje del estudiantado, disefio de los juegos y las relativas a la
integracién del grupo (generacién de un clima en el aula). Los resultados obtenidos se
muestran en el cuadro@.3] En cuanto a la calificacién numérica la actividad fue valorada
con 9,1 de 10.

En cuanto a lo que respecta a la pregunta abierta para mejorar el estudio previo de
conceptos a ser empleados en la clase, las estrategias fueron muy diversas y se detallard
esto en el apartado de recomendaciones.
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Cuadro 9.3: Resultados de la valoracidén realizada por el estudiantado de la actividad realizada

(porcentajes).
Afirmacién Nada Poco Bastante Mucho
La dinamica de la clase fa- 0 0 57 43

vorece la incorporacién del
concepto de trabajo en equipo

Los juegos planteados fueron 0 0 36 64
apropiados para abordar el tema

tratado

Los elementos caracteristicos 0 0 50 50

del trabajo en equipo se mani-
festaron en los juegos

El emplear juegos me ayudo a 0 14 43 43
comprender mejor el trabajo en
equipo

Las actividades planteadas no 50 29 7 14
son apropiadas para un curso
universitario

Con los juegos generé vinculos 0 22 64 14
con mis compaiieros(as)
El desarrollo del juego se en- 0 0 50 50
focé més en el resultado que en
el proceso

El profesor retomé adecuada- 0 0 50 50
mente los elementos del trabajo
en equipo experimentados en el
juego

Recomiendo que no se empleen 72 14 7 7
estas dindmicas en futuros cur-
S0s

Fuente: Elaboracién propia, 2020.

9.6 Reflexion sobre resultados

Una de las caracteristicas mds arraigadas y que se constituye en un estereotipo para las
personas que estudian las denominadas ciencias bésicas es su poca capacidad para de-
sarrollarse en ambientes donde debe de contarse con habilidades para la interaccién con
otras personas de diferentes disciplinas, caracteres y conocimiento. Esto no se desarro-
lla en una actividad aislada en medio de una formacién que fomenta las habilidades
duras. Sin embargo, si constituye un paso en el cambio de cultura y sobre todo en que
el estudiantado comprenda la importancia de las habilidades blandas para su desarrollo
profesional y personal.

La actividad se realiz6 ya avanzado el semestre y sin duda se marc6 un antes y un
después. Aunque las apreciaciones son completamente subjetivas y producto del sentir,
fue evidente como el grupo se integré mds y se torné mds colaborador a lo interno.
Momentos especificos vividos durante los juegos se recordaron en diferentes momentos
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del semestre, lo que produjo un clima en el aula més distendido y con una apertura a las
observaciones que efectuaban los demés.

Esto era parte del objetivo, pues se mejord la comunicacién entre los estudiantes
y de ellos con el profesor. Este es un elemento fundamental para el trabajo en equipo y
ademads de que se generd un nivel de confianza que no era percibible antes de la actividad.
En definitiva, los juegos fomentaron el entendimiento de algunos conceptos basicos para
este tipo de trabajo y de la importancia de estos.

En la representacién grafica de las valoraciones se observa como la mayoria del es-
tudiantado considera que los juegos empleados le ayudaron a mejorar su interaccién con
los compaifieros y validan la premisa de que favorecié la comprension de los concep-
tos sobre trabajo en equipo que se abarcaron. De igual forma consideran que el docente
retomd de manera adecuada estos conceptos entre cada uno de los juegos.

No obstante, es preciso poner atencion a la afirmacién relativa a si el enfoque en
los juegos estuvo en el proceso o en el resultado. La actividad estd disefiada para que
paulatinamente el(la) estudiante pase de un enfoque en el resultado en el primer juego a
una orientacién tendiente a valorar la importancia del proceso para llegar a un resultado
positivo. El hecho que el estudiantado no haya realizado una aproximacién previa a la
temadtica por medio de las lecturas y videos facilitados con anterioridad o una deficiencia
en el proceso de facilitacion del profesor pudo haber llevado a que se mantuviera un
enfoque en el resultado y no en el proceso.

La gamificacién tiene como uno de sus ejes primordiales el uso del resultado como
motivador para el proceso de aprendizaje, sin embargo, en este caso el estudiantado ma-
nifesto interés en el resultado sin llegar a la conciencia de que el trabajo en equipo los(las)
iba a llevar a alcanzarlo. En este sentido, hay que tener cuidado al usar los juegos pues
el resultado del juego no debe primar sobre el objetivo de fondo que es el aprendizaje
del estudiantado. La mayoria de las ocasiones esto pasa por el proceso que se realice y la
conciencia que se tome de este.

Por otro lado, el aprendizaje que se sefiala en la figura[9.2] no fue evaluado en esta
intervencidn, al menos de la manera tradicional. Nunca fue un objetivo y por el contrario
se valor6 que podria ser un elemento distractor para el desarrollo del juego. Ademads,
la evaluacion de las habilidades blandas es compleja y se deberia realizar como un eje
transversal en el proceso de cursar una carrera. El conocer los conceptos asociados al
trabajo en equipo es muy importante, pero lo es atin mas la aplicacidn en contextos reales
de esa concepcidn tedrica. Esto solo se puede evaluar de manera longitudinal y no con
una fotograffa de un momento que tiene una serie de elementos ficticios para adecuarla
al aula, como es el caso de estos tres juegos empleados. No obstante, es una primera
aproximacién buena.

Aunque ya se menciond algunas lineas arriba, es importante volver a resaltar que
la falta de preparacién previa jugd en contra de una intervencién con resultados ain
mejores. El estudiantado no tenfa un marco conceptual sobre el cual se pudiera trabajar en
la intervencidn y eso obligé a realizar algunas puntualizaciones al inicio, con el propdsito
de que tuvieran algunas nociones fundamentales para aprovechar los juegos desde la
perspectiva del trabajo en equipo.
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Es preciso corregir esta parte del proceso para mejorar el resultado final. Algunas
estrategias serdn mencionadas en el siguiente apartado con el fin de apoyar a personas que
deseen realizar actividades similares. Es indispensable que el estudiante comprenda que
no se trata solo de un juego. Por el contrario, que existen una serie de elementos que debe
estar considerando y analizando constantemente. Estos le funcionardn para completar el
juego con éxito y alcanzar el objetivo motivacional de ganar.

En términos generales se puede decir que la actividad planteada fue bien recibida por
el estudiantado, ya que la valoraron con una calificacion de 9,1. Fue posible observar a un
par de estudiantes que no se sintieron cémodos con los juegos, pero sus compaiieros(as)
los involucraron en la dindmica, alcanzando un resultado muy positivo que no se visualiz
en la planeacién de la intervencion.

9.7 Recomendaciones para nuevas intervenciones

Cuando se realiza una actividad disruptiva en el aula por primera vez siempre se abre un
espacio de mejora. En el caso descrito el mas significativo es la necesidad de lograr que el
estudiantado revise material relacionado con el tema de manera previa. En este sentido,
algunas de las respuestas dadas por los(as) mismos(as) estudiantes brindan algunas luces
del camino a elegir. Por supuesto las primeras en aparecer son las mds tradicionales de
cuestionarios, examen corto o una exposicién sobre la lectura o video. Otras personas
aportan alternativas mds creativas como que el juego involucre elementos que estin en
el material de revisién previa. Sin duda debe darse un proceso de conceptualizacién del
tema previo, para lograr un mejor provecho de la gamificacion.

Los elementos del juego son importantes para que la dindmica se dé de manera ade-
cuada. En este caso el uso de premios (sobre todo comestibles) es una motivacién signi-
ficativa para que el estudiantado se apropie de la dindmica. Sin embargo, hay que tener
cuidado para que no se convierta en el tnico fin del juego, sino solo un promotor del
juego. Asimismo, hay que elegir los juegos adecuadamente para evitar que se produzca
frustracién al no alcanzar la meta de este. Ademas, comprender que no todos(as) los(as)
estudiantes van a reaccionar de igual forma ante una propuesta de gamificacion y es posi-
ble que sea indispensable hacer ajustes en el momento de la ejecucién de la intervencion.
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Resumen. Se presenta el disefio y aplicacion de la estrategia “Andando la ciudad”, basada en
el aula invertida y el aprendizaje situado, la cual tiene como objetivo estudiar la ciudad desde
una perspectiva cercana y significativa, donde se puedan trasladar conceptos, patrones, procesos
y dindmicas a espacios reales; pero, ademas, ofrece una oportunidad para fortalecer habilidades
geograficas como la orientacion espacial y la indagacién geografica. Se propone la lectura del
espacio geogréfico desde un posicionamiento relacional, vivencial y cotidiano, la cual es validada
por la participacién del estudiantado y la correspondiente documentacién de la estrategia. Con la
aplicacion se consigui6 innovar en la docencia, diversificar oportunidades de aprendizaje, entender
el curriculo de aula como flexible y revisar la propia préactica docente.

Palabras clave: aula invertida; didactica de la Geografia; habilidades geogrificas;

educacién geogrifica.
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10.1 Escenario de aprendizaje: curso introductorio de Geografia

La aplicacién de la estrategia se realizé durante cuatro clases, en el II y III ciclo de
2019 (verano), tomando a uno de los grupos del curso Geografia Regional de Costa Rica
durante cada semestre, dicho curso es ofrecido por la Escuela de Geografia en la Sede
Rodrigo Facio, mantiene una carga académica de 3 créditos (3 horas de clase y 6 horas
de trabajo extra-aula). Este curso posee la particularidad de contar con una matricula de
estudiantes de las carreras Historia y Ensefianza de los Estudios Sociales y la Educacién
Civica (GF-2510) pues es un curso de su malla curricular, junto con estudiantes que lo
toman como curso de servicio, ya sea en modalidad repertorio (RP-3415) o bien como
un curso extracurricular (GF-2510), participé un total de 61 estudiantes. La particula-
ridad de este curso, establece una poblacion estudiantil diversa, tanto en su carrera de
empadronamiento como en su nivel académico (desde primer ingreso, hasta licenciatura
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o segundas carreras), lo que supone un reto en su abordaje, pero ademds una oportunidad
de trabajo interesante; siendo que se debe lograr una clase atractiva e incluyente para
todo el estudiantado, independientemente de la variedad de sus conocimientos.

Como principal punto de partida, se considera, para el disefio de la estrategia, el poner
en valor la cotidianidad en el escenario educativo, especificamente en la ensefianza y el
aprendizaje de Geografia. La posibilidad de integrar los procesos de convivencia con la
cotidianidad a la educacion, se argumenta desde tres posiciones:

*  Campo disciplinar: La Geografia se traduce en construcciones cotidianas, que todas
las personas elaboran de manera consciente o inconsciente, ya sea para dar respuesta
a su curiosidad, para tomar decisiones espacializadas o bien para comprender la rea-
lidad. Donde la percepcidén y la experiencia toman un rol protagénico a la hora de
elaborar un aprendizaje, pues con estas herramientas se logra desplazar contenidos,
muchas veces abstractos, a realidades concretas, quiza no tangibles, pero si evidentes
en el espacio geogréfico, que al fin y al cabo es un espacio relacional donde las per-
sonas interactian con los recursos. Junto a esto, se propone la idea de geografias
colectivas, pues los significados geograficos surgen en individualidad, sin embargo,
se enriquecen en la colectividad, aportando una perspectiva de andlisis mds integral
y cercana a la complejidad y cotidianidad de la realidad.

» Estrategia diddctica: El aula invertida como estrategia didéctica, involucra conoci-
miento previo y habilidades que permiten construir nuevos aprendizajes, a través del
desarrollo de un pensamiento complejo y, ojald, critico. Este conocimiento previo, en
el contexto y disefio del curso, se basa en experiencias que ha ido viviendo el estu-
diantado, particularmente la construccion de aprendizajes desde el cuestionamiento
o curiosidad de lo inmediato, de esas relaciones que tienen lugar en el espacio geo-
gréfico, que, aun no conociendo categorias técnicas, las personas se aventuran a inda-
gar, e inclusive, explicar. De alguna manera, la estrategia, constituida en el escenario
académico formal, se complejiza y robustece con esas experiencias mds informales,
elaboradas desde estructuras del pensamiento espontdneas, fijadas en procesos de
comprensién y aprendizaje del medio en el que se desarrolla la persona, es decir un
pensamiento situado (comunidad, pafs, institucion, sociedad, ...). Se justifica su uso
pues responde a una manera de: innovar en la docencia, diversificar las oportunidades
de aprendizaje del estudiantado, revisar la propia practica docente y entender el
curriculo de aula como flexible.

*  Sujeto de la investigacion educativa: La poblacién estudiantil se describe como su-
jetos que tienen un conocimiento implicito, que les hace parte de una realidad a la
cual han tenido que darle sentido desde sus experiencias individuales y colectivas,
las cuales les llevan a tomar decisiones conscientes e inconscientes para moverse
en su escenario de aprendizaje y vivencia, es decir, no hay separacién de creencias,
pues estas mas bien pueden referir puntos de discusién entre los actores del proceso
educativo (ademas de considerar la naturaleza del curso). Asi, el estudiantado, se
convierte en actor protagonista no solo dentro del aula, sino que extiende su cons-
truccion de aprendizajes a espacios extra dulicos. Sin olvidar que, en este caso, el es-
tudiantado estd siendo orientado por las actividades propuestas por la docente quien
emprende un proceso de investigacién, de modo que existe una presuncién de cémo
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desarrollar la ensefianza, como construir el aprendizaje y bajo cudl identidad educa-
tiva se enmarca el proyecto didictico ([7, Gurdidn-Ferndndez, 2011]).

El curso Geografia Regional de Costa Rica busca ubicar a la persona estudiante den-
tro del contexto nacional, y sus particularidades locales, mediante la comprensién de
las principales dindmicas que caracterizan los flujos, territorios y paisajes costarricen-
ses. Estd orientado a la reflexion critica sobre diferentes realidades socioambientales y
territoriales, considerando la génesis de procesos y perspectivas a futuro desde un abor-
daje geografico. Especialmente, se toma en cuenta que los contenidos se dirigen a una
poblacién estudiantil de diversas carreras, por lo que se espera, fomentar un conoci-
miento general enriquecido por la reflexion y la formacién de un criterio propio, siendo
fundamental el aporte de cada estudiante, ante la realidad de la diversa geografia costa-
rricense. Los contenidos del curso, siguen una légica propia de las geografias regionales,
abarcan aspectos biofisicos, socioeconémicos y procesos relacionados que forman parte
de la configuracién del territorio costarricense, bajo una propuesta que intenta explicar
la relacion inseparable entre el medio fisico y el humano. Esto a partir del estableci-
miento de varias aristas de estudio propias de la gestidn territorial, las cuales conllevan a
una descripcion general de procesos biofisicos, un repaso por diversos rasgos culturales,
sociales y econémicos que organizan al pais; todo esto junto al reconocimiento de los
distintos procesos de ocupacién espacial; con la finalidad de acercarse a la comprension
de cémo se da la construccién territorial, y como con el pasar del tiempo se originan
espacios de disputa. Con cada contenido de discusion, se plantea crear un panorama de
las diversas situaciones de conflicto que definen algunos de los principales retos del pais,
tomando ejemplos especificos que de alguna manera representan la situacién nacional.

La estrategia se concentra en dos tematicas: 1. El medio construido, recurriendo
a conceptos respecto a lo urbano y rural, a procesos que relacionan ambas zonas
de ocupacién espacial (rururbanizacién, contraurbanizacién, periurbanizacion, gentrifi-
cacion. . .), dindmicas de evolucién del espacio urbano (expansion de anillos urbanos,
movilizacién de la poblacidén, desplazamiento urbano, ...) y la lectura de patrones es-
pecificos de la zona urbana (planos constructivos, como el damero o irregular, frecuentes
en Costa Rica). 2. Gestion territorial, con referencias conceptuales y jerdrquicas del Or-
denamiento Territorial (OT), y propuestas y proyectos para la planificacion urbana en
Costa Rica (regionalizaciones como PRUGAM, POTGAM, Plan GAM 2013-2030).

10.2 Experiencias previas: situacion detonante

En la ensefianza de Geografia, lo urbano, tradicionalmente, resulta en un sinndimero
de decisiones, de patrones y procesos que tienen lugar en un continuo artificial, como
lo es la ciudad, lo que corresponde a una perspectiva reduccionista y simplificada
de lo que realmente se entreteje y compone el hecho y espacio urbano. Tomando en
cuenta que los conocimientos del estudiantado son diversos, aunque complementarios
en un tema complejo como lo es el mencionado, hacer un relato desde la magistra-
lidad no da el resultado de aprendizaje deseado, que al final se trata de compren-
der la ciudad como hecho geogrifico urbano, el mismo que corresponde a un hecho
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social, que como lo postula Durkheim, atafie a la propia prexistencia del individuo
([12} Vasquez, 2012]).

Como principal antecedente, en el contexto de este mismo curso, se reconoce la
preocupacion de un grupo de estudiantes, quienes debian hacer una investigacién sobre
habitabilidad en ciudades y procesos relacionados como la gentrificacién, fragmentacion
urbana, construccién de espacio publico, entre otros; la consulta realizada fue simple,
pero valiosa, ;como sé que ese proceso se ve de esa manera?, refiriéndose especifica-
mente a gentrificacion, pues la expresion de dicho proceso, al igual que otros muchos,
no resulta una copia idéntica en los diversos lugares donde se evidencia. Es claro que, es
una preocupacion que surge al enfrentarse por primera vez con el trasladar un contenido
a la realidad, proceso comin en el quehacer de la Geografia. A raiz de esta consulta,
surge la motivacion de elaborar y probar con actividades didacticas que no solo resulten
atrayentes, sino que sean funcionales a la hora de llevar al campo lo conceptual.

Con anterioridad, la dindmica usual de evaluacién del curso, se ha vinculado a la
investigacion, el trabajo con casos y las actividades en clase, por ende, las acciones for-
mativas, sientan un precedente a la hora de repensar la practica docente y el éxito de
las estrategias utilizadas, como en este caso lo es el uso del aula invertida. Respecto a
la tematica (lo urbano desde Geografia), la recurrencia en la solicitud de profundizar el
tema, verlo con ejemplos o bien simplemente retomar la explicacién, funciona como una
luz de alerta, pues a pesar de que el tema puede resultar interesante, también se estan
expresando sentimientos de duda, los cuales deben ser atendidos.

La estrategia propone la cotidianidad como una posibilidad de aprendizaje, donde la
percepcion, la experimentacion y la curiosidad geografica juegan papeles fundamentales.
Como pregunta de trabajo se identifica ;como estudiar la ciudad y sus procesos, patrones
y dindmicas desde la percepcion ambiental? Asi, el disefio y desarrollo de la estrate-
gia contempla como situacién problemadtica o detonante de oportunidad, la dificultad al
trasladar contenidos y definiciones de expresiones urbanas que emergen principalmente
en escenarios ajenos a la realidad costarricense. Por ejemplo, la gentrificacion es el tér-
mino asociado a un proceso urbano que se menciona por primera vez en Inglaterra en
1964, para describir la transformacién de barrios obreros que experimentan una revalo-
rizacion estructural y el desplazamiento de sus habitantes ([3, Diappi, Bolchi y Gaeta,
2013]); actualmente es un proceso popularizado, pero que tiene diversas expresiones en
el resto del mundo, y que incluso en Costa Rica puede ser considerado como incipiente,
pues el desarrollo urbano de cada pais o espacio ha tomado su propio curso y esencia, es
decir que, la imagen del proceso (pues no es terminado sino en evolucién) que se verd en
Inglaterra no serd idéntica a la correspondiente en Costa Rica.

10.3 Base de la propuesta didactica: aula invertida

El aula invertida, como estrategia, segin [[1, Bergmann y Sams (2012)], permite traducir
el contenido de nuestras lecciones en informacidn util para realizar tareas. Pretende la
revalorizacién de la clase presencial, convirtiéndola en una experiencia irrepetible y ne-
cesaria. Ademas, implica la trasformacién de roles, estudiantes y docentes mas activos,
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donde la mediacién digital es estratégica y detonante de la construccidon de aprendizaje.
En coincidencia con la propuesta de aprendizaje activo, y en este caso, con la interaccién
espacial entre estudiante y cotidianidad.

La metodologia propone que el estudiantado se acerque a los contenidos con anti-
cipacion al momento de la clase presencial, orientados mediante la gufa de la persona
docente, quien debe tener muy clara la estructura curricular de la clase, y asf instar al
estudiantado, ya sea por medio de investigacion propia o bien a través de material digital
facilitado, a estar en la capacidad de desarrollar una clase dindmica y aterrizada; desde
este modelo didéctico, las nuevas tecnologias o bien, la mediacién pedagdgica digital, se
convierten en fundamentales ([[10, Reidsema, Kavanagh y Smith, 2017]).

(Para qué ir a clase? Esta incognita busca ser respondida con el disefio de activi-
dades basadas en el aula invertida, entendiendo que la clase es un recurso enriquecedor,
una oportunidad de construir aprendizajes de una manera tnica, y que, en el caso de la
universidad, se convierte en un espacio privilegiado, pues no es de libre acceso. La apli-
cacion de esta estrategia se encuentra ciertas barreras, una de estas serd la flexibilidad
de la persona docente, ademds del manejo de tecnologias y la posibilidad de encontrar
recursos ya disponibles (aunque también pueden crearse materiales propios). Este tipo
de estrategias tienen una limitante, la inversion de tiempo en su disefio, especialmente
cuando se trata de crear material didactico y de gestionar espacios digitales y en linea.

Junto a esto, el trabajo con la cotidianidad como recurso, se relaciona con la posibili-
dad de aprovechar la indagacién geografica, entendida como el proceso mental adecuado
para trasladar la lectura de contenidos a la realidad y viceversa ([2, de Miguel, 2015]; [5)
Espinoza y Mora, 2015]). Asf, la estrategia didéctica propuesta se centra en el uso del
aula invertida, como una herramienta con el potencial para que el estudiantado, de una
manera mas autdnoma, logre construir interpretaciones que le acerquen a un aprendizaje
significativo y coherente con la cotidianidad, la cual se torna en un espacio subvalorado,
pero con multiples oportunidades de aprendizaje, siempre y cuando sea bien articulada a
las dindmicas académicas.

Aunque se trata de respetar una perspectiva de aprendizaje activo, autorregulado,
constructivo, situado y social ([8, Huber, 2008]). Especificamente, se resalta el interés
de trabajar desde un abordaje del aprendizaje situado ([9} Llancavil y Gonzdlez, 2014]),
puesto que se busca que el estudiantado construya aprendizajes haciendo, viviendo el es-
pacio, elaborando incégnitas sobre lo que acontece en la realidad inmediata o al menos
cercana al contexto educativo, construyendo respuestas de acuerdo a sus necesidades y
capacidades personales, todo esto en consciencia de que cada espacio es un contexto geo-
grifico que tiene una identidad propia. Lo que propone un lenguaje de clase centrado en
el estudiantado, donde se mantiene una interpretacion y tiempos propios para la elabora-
cién de aprendizaje, partiendo de un escenario académico enmarcado en unos contenidos
y objetivos preestablecidos ([4, Dufresne, Gerace, Leonard, Mestre y Wenk, 1996]).

De este modo, como base tedrica de esta propuesta didactica y en consonancia con el
objeto de estudio de la Geografia, se toma el aprendizaje situado. Pues, a partir de la posi-
cion de [11, Sagastegui (2004)], este tiene como fundamento los siguientes puntos: Se
concibe la actividad en contexto como el factor clave de todo aprendizaje, ubica a la edu-
cacion como parte integrante e indisociable de las diversas practicas de la vida cotidiana.
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Su principio bésico es que la educacién no es el producto de procesos cognoscitivos in-
dividuales, sino de la forma en que tales procesos se ven conformados en la actividad
por una constelacion de elementos que se ponen en juego, tales como percepciones, Sig-
nificados, intenciones, interacciones, recursos y elecciones. Se basa en los aportes de
diversos campos del conocimiento, uno de estos es la etnometodologia. Lo que permite
que, desde diferentes perspectivas, se corrobore la naturaleza social del conocimiento,
en pleno desafio a la concepcidn cartesiana del mismo. Lo que se aprende es, entonces,
explicable sélo a partir de practicas sociales, éstas determinan, en un contexto particular,
c6mo se conoce, lo que se conoce y su significado.

Al respecto, Esquivel (2016) [6] propone que, la etnometodologia, acufiada por
Harold Garfinkel en la década de los cincuentas, es una propuesta socioldgica alternativa
con una consistente argumentacion para estudiar los contextos sociales. En el escenario
de la educacidn, favorece la idea de que las interacciones entre los miembros de un grupo
se hacen de manera ordenada y en determinado contexto, del cual depende el buen y
natural funcionamiento grupal, asi el punto central es entender como se lleva a cabo la
organizacion de esas interacciones. De lo que se puede interpretar que, el estudiantado
es un actor dentro y fuera del aula, como un ser bioldgico, sociolégico y antropolégico.
Ademds, esta relacion de aprendizaje, permite validar lo cotidiano como estratégico en
el proceso educativo, en tanto las decisiones y opiniones colectivas se construyen a partir
del sentido de lo cotidiano y no estrictamente del saber legal, asi es fundamental el con-
texto donde se consuma el acontecer social, desde donde se vive la normalidad subjetiva.

La interpretacion y vinculacion de las posturas mencionadas definen el disefio de esta
propuesta de estrategia de aula invertida para la ensefianza de Geografia, que concibe el
aprendizaje como situado, dando visibilidad al contexto, y que toma en cuenta activi-
dades didacticas que permiten la interaccién con la cotidianidad, acercandose a hechos
sociales como lo enfatiza la etnometodologia. De modo que el espiritu de la docente es,
trabajar con recursos accesibles, cotidianos, como lo es el campo, en este caso especifico
la ciudad y su esencia.

10.4 Diseino y estructura de la propuesta didactica:
“Andando la ciudad”

Como objetivo, la estrategia se centra en estudiar la ciudad desde una perspectiva cercana
y significativa, donde se puedan trasladar conceptos, patrones, procesos y dindmicas a es-
pacios reales. Cercana, pues se trabaja desde la inmediatez espacial al entorno educativo
(institucional y propio de cada estudiante) y significativa, porque se recuperan las ex-
periencias que le dan sentido a la realidad del estudiantado. Como técnica se propone
la percepcién ambiental, pues propicia la experiencia sensorial consciente en la cons-
truccién de paisajes, en este caso el urbano o de ciudad. Puntualmente, como objetivos
especificos se propuso:

» Poner en valor el proceso perceptivo, de construccién tanto individual como colectiva.

* Experimentar y disfrutar la ciudad.
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» Fortalecer la curiosidad geogréfica.
e Visualizar en la realidad contenidos que por definicién son complejos.
* Comprender relaciones espaciales en la ciudad.

¢ Sensibilizar sobre la situacién ambiental de las ciudades.

Los grupos del curso tuvieron una participacién de 32 (II ciclo 2019) y 27 estudiantes
(III ciclo 2019), por lo que se considerd adecuado trabajar con equipos de 4 personas, de
acuerdo a las actividades que se desarrollaron. Cada sesién del semestre tiene lecturas de
cardcter obligatorio, estas son tomadas en cuenta en el desarrollo de la clase ya sea de
manera directa o indirecta.

La ejecucion de la estrategia tomd cuatro clases, organizadas de la siguiente manera:

1? clase: inmersion a la tematica, presencial. Los contenidos desarrollados en esta clase
corresponden a las concepciones sobre zona urbana y zona rural. Propiciando la
problematizacion de las definiciones que se tornan abstractas, pero evidentes. Se
aprovecha el conocimiento del estudiantado sobre la comunidad de la que provienen,
para caracterizar la ciudad y el campo como expresiones paisajisticas de ambas
zonas, que tienen definiciones tanto geograficas como estadisticas. Esta introduc-
cién se considera fundamental, pues el nivel y carrera del estudiantado no permite
ubicar el conocimiento sobre lo urbano en alguna categoria, por lo que se asume que
se mantiene un conocimiento basico en el grupo, siendo que el debate entre zonas
como definiciones resulta necesario. Durante la clase se aprovecha para explicar el
recorrido urbano que deben realizar en equipos, como una de las actividades de la
estrategia.

22 clase: profundizacién de la tematica, virtual. Para el desarrollo de los cursos, de ma-
nera complementaria pero obligatoria, se cuenta con la habilitacién de un aula virtual
en la plataforma Mediacién Virtual de la Universidad de Costa Rica, donde se coloca
todo el material (lecturas, peliculas, documentales, noticias y avisos semanales). Du-
rante esta clase se facilita al estudiantado una serie de audiovisuales que permiten
analizar diferentes procesos, conceptos, patrones y dindmicas propias al tema ur-
bano, este material es ya creado y de acceso por medio de YouTube. Este material
debe ser la base para la elaboracién del recorrido urbano.

3% clase: lectura espacial y recopilacién de evidencias, recorrido urbano. Dado que el
curso es matriculado en dos modalidades, la carga académica extra-aula es una de
las principales criticas del estudiantado que matricula repertorio (a pesar de que las
actividades se estructuran considerando la carga correspondiente a los 3 créditos del
curso), por esto como criterio de flexibilidad curricular se consider6 factible destinar
una clase al desarrollo del recorrido urbano para cada grupo, donde ademads de inter-
accién con el contenido del curso fuese posible encontrar un sentido en la realidad.
Este recorrido, debi6 ser disefiado conscientemente por cada equipo de trabajo (cada
uno de 4-5 integrantes, por razones de seguridad y conformados por afinidad) y es-
tructurado en un itinerario geogréfico, el cual ofrece un trazado del desplazamiento
tentativo con su correspondiente identificacién (uso de simbologfa propia), junto con
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una justificacién del trazado. Como recomendacion se propuso el trabajo con ba-
rrios de los cuatro distritos centrales del canton central de San José (Merced, Cat-
edral, Hospital y Carmen), por ejemplo, Escalante, Amén y Aranjuez. El itinerario
se present6 con antelacion a la docente para su aprobacién y recomendaciones, pos-
teriormente cada equipo asistié a campo, con la consigna de que todas las personas
integrantes combinaran sus percepciones sobre el paisaje de ciudad y las relaciones
espaciales experimentadas, las cuales estdn de la mano de la construccién sensorial
del lugar como concepto geografico basico. El producto de esta actividad fue un
itinerario para cada una de las rutas realizadas, el cual debi6 presentarse a modo de
exposicion al resto de estudiantes.

4 clase: trabajo con resultados, presencial. La tematica de la clase se centra en el orde-
namiento territorial y sus niveles de trabajo. Como actividad se establece el disefio
de una ciudad ideal (Figura [T0.T)), incorporando las principales apreciaciones que
se obtuvieron del recorrido urbano y los contenidos revisados sobre ciudades y su
planificacion. Para esto se combinan los y las integrantes de los grupos que desarro-
llaron el recorrido urbano, se facilitan materiales como papel para cartel, marcadores
de colores, hilos de lana, pegatinas y notas adhesivas, con los cuales se realiza un
producto que es expuesto ante el resto de la clase y se genera un espacio de dis-
cusion intergrupal. De esta manera se completa la clase con la discusion la estrategia
did4ctica utilizada, con la finalidad de indagar formativamente el valor de la misma.

CIUDAD IDEAL

CIUDAD IDEAL CIUDAD IDEAL
“El espacio publico
"Més espacio de estd en crisis” “La ciuclad como
calidad para todas las derecho, debe ser un
personas’ lugar seguro”

Figura 10.1: Presentacién grupal de resultados actividad Ciudad ideal, estudiantes grupo 01,
I ciclo 2019.

El planteamiento de la estrategia originalmente contemplaba dos clases, una para tra-
bajar de manera virtual y una para el desarrollo del recorrido urbano. Sin embargo, al
analizar el grupo de estudiantes es evidente la escasa familiaridad con tematicas rela-
cionadas con la Geografia, por lo que se considera como oportunidad de flexibilizacién
curricular el vincular dos clases mds, que corresponden con la temdtica general y que
permiten enlazar aprendizajes y con ello mayores posibilidades de evaluacion formativa.
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Considerando las cuatro clases de desarrollo de la estrategia, se establecieron cuatro ac-
tividades de integracién, detalladas en los Cuadros[T0.1} [T0.2] [T0.3]y [T0.4]

Cuadro 10.1: Organizacién de actividades de la estrategia did4ctica “Andando la ciudad™:

Clase 1.
Actividad CLASE 1. Relato de mi comunidad
Objetivo Reconocer la diferenciacién entre el paisaje urbano o de ciudad y el
rural o de campo.
Descripcion La clase se desarrolla en 150 minutos, incorporando a la clase magistral

el relato de los y las estudiantes, quienes a partir de su experiencia y
reconocimiento espacial logran construir una base para definir la zona
urbana y la zona rural. A lo largo de la clase se establecen relaciones
entre los comentarios y lo planteado en la lectura correspondiente.
Preguntas base: ;cdmo es mi comunidad?, ;es posible identificar un pa-
trén espacial?, ;cudles son algunas de las caracteristicas de lo urbano
y de lo rural?, ;cuéles son las principales actividades productivas desa-
rrolladas?, ;estd ordenado-planificado territorialmente?

Contenidos

e Lo urbano-rural y sus caracteristicas.

*  Definicién Geografia urbana -vrs- definicién estadistica.

¢ Modelo de jerarquias urbanas.

e Modelos clasicos del plano urbano.

* Nueva ruralidad y ejemplos.

e Desarrollo urbano costarricense: densificacién y verticalizacion.

¢ Implicaciones de la no-planificacién: desterritorializacién, gentrifi-
cacion, habitabilidad.

Recursos base

e Lectura: Hall, C. (1974). La jerarquia urbana de Costa Rica: una
consideracién de la aplicacién de modelos geograficos. Revista
Geogrifica de América Central, 1(1), 25-48.

* Relatos de estudiantes sobre las caracteristicas de su comunidad y
sobre como la perciben (urbano-rural).

¢ Indicaciones del recorrido urbano.

* Presentacion estructural de la clase (conceptos, perspectivas, ejem-
plos, fotografias, ...).

Evaluacion Sumativa: la participacién en la clase posee una valoracién porcentual,
la cual se obtiene con la asistencia e involucramiento con las actividades
propuestas durante la clase.

Formativa: consulta abierta sobre interpretacion de conceptos, elabora-
cién de relaciones entre el espacio de vivencia y los contenidos.

Resultados obtenidos| Vinculacién del espacio vivencial a la clase, a la temdtica de estudio,
a partir de una lista de caracteristicas de lo urbano y lo rural desde su
entorno inmediato o conocido, y cémo puede darse su evolucién (emer-
gente).

Fuente: actividades propuestas por la docente Retana para el II y III ciclo 2019.
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Cuadro 10.2: Organizacién de actividades de la estrategia diddctica “Andando la ciudad”:

Clase 2.
Actividad CLASE 2. Geografias de una ciudad
Objetivo Identificar conceptos, patrones, procesos y dindmicas que acontecen en
el paisaje urbano y que caracterizan la experiencia de la ciudad.
Descripcion La actividad se desarrolla en un espacio virtual, aprovechando el aula
en Mediacién Virtual. El material se coloca en el aula con una semana
de anticipacion de la realizacion del recorrido urbano, con la intencién
de que cada estudiante logre hacer la totalidad de los materiales. Dado
que el recorrido urbano es en grupos, se recomienda al estudiantado que
al menos cada participante logre ver dos de los videos colgados, asi con
coordinacién el grupo se encontrard preparado para la experiencia en la
ciudad.
Preguntas base: ;de qué se trata cada video propuesto?, ;cudl es el con-
cepto, proceso, patrén o dindmica central presentado en el video?, ;es
posible llevar lo presentado en los videos a la realidad costarricense?
Contenidos *  Gentrificacién * Elitizacion-
* Ciudad expansiva aburguesamiento
*  Smartcities ¢ Desplazamiento de comu-
* Ciudad fraccionada nidades
* Ciudad integrada * Habitabilidad
* Ciudad dormitorio ¢ Ciudades caminables
*  Conurbacién * Espacio ptblico
* Renovacién urbana
e Movilidad urbana
Recursos e Material audiovisual (Anexo 1), que en este caso funcionan como
lecturas de clase
e Aula virtual
Evaluacion La evaluacion, formativa y sumativa, del material estd encadenada a

Resultados obtenidos

las siguientes actividades (recorrido urbano y una ciudad ideal), siendo
que a partir de este material se establecerdn las principales relaciones
construidas entre contenidos y apreciaciones de la ciudad.

Espacio retador para la construccién de interpretaciones, donde la cu-
riosidad geografica jugd un papel trascendental, pues conllevé al estudio
auténomo y al traslado a la realidad de conceptos, patrones, procesos y
dindmicas particulares a la vida y al espacio de ciudad.

Fuente: actividades propuestas por la docente Retana para el Il y III ciclo 2019.
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Cuadro 10.3: Organizacion de actividades de la estrategia didactica “Andando la ciudad”:

Clase 3.

Actividad

CLASE 3. Recorrido urbano

Objetivo

Descripcién

Contenidos

Recursos

Evaluacion

Resultados
obtenidos

Traslado e interpretacién de conceptos, patrones, procesos y dindmicas que
acontecen en el paisaje urbano y que caracterizan la experiencia de la ciudad.

Para la realizacion del recorrido urbano (basado en la 16gica didéctica del tra-
bajo de campo autodirigido, como proceso didictico complejo de mediacion
pedagdgica y fundamentado en la etnometodologia), los equipos de trabajo de-
sarrollaron una visita a la ciudad en un promedio de 150 minutos (aunque es
libre y depende de cada grupo), donde documentaron sus principales percep-
ciones y lo discutieron, con la finalidad de trasladar contenidos, construir in-
terpretaciones y nombrar paisajes. El trabajo establece la presentacién de un
itinerario geogréfico, donde se justificé el desplazamiento hecho y se plantean
las principales construcciones referentes a la experiencia sensorial y a los con-
tenidos propuestos. Las indicaciones de la actividad (incluyendo criterios de
evaluacion) se encuentran en el Anexo 2.

¢ Gentrificacién ¢ Desplazamiento de comu-

* Ciudad expansiva nidades

¢ Smartcities e Habitabilidad

¢ Ciudad fraccionada ¢ Ciudades caminables

¢ Ciudad integrada * Espacio publico

¢ Ciudad dormitorio ¢ Renovacién urbana

e Conurbacién e Movilidad urbana

* Elitizacion- ¢ Modelos de ciudad
aburguesamiento

*  Visor espacial para el trazado del recorrido (Google Maps, Google Earth,
Open Street Maps, ...).

e Itinerario del barrio seleccionado, con el trazado claro del recorrido.

e Instrumentos para la documentacién (teléfono celular, cimara fotografica,
grabadora de voz, libreta de apuntes, ...).

e Editor de grificos (Canva, Power Point, Genially, ...).

Sumativa: el valor porcentual se distribuye principalmente en el logro de elabo-
rar al menos una relacién a los contenidos, cinco construcciones sensoriales y
al uso de un editor de gréficos, entre otros puntos (Anexo 2).

Formativa: la actividad promueve la discusion entre los equipos, a través de un
aprendizaje retador y que, en efecto, segtin los comentarios de los y las estudian-
tes, resulta motivante, pues es aplicar técnicas bdsicas como el uso de sentidos
para analizar un paisaje que en ocasiones se vuelve cotidiano, pero sin dejar de
ser complejo e interesante. La presentacion de los recorridos durante la cuarta
clase permite esclarecer dudas o interpretaciones incompletas de los contenidos
correspondientes a la clase.

El principal resultado de la actividad consistié en el aprovechamiento de la dis-
cusion entre estudiantes y docente, pues una de las principales situaciones reta-
doras de estos cursos es que los y las estudiantes no se sienten suficientemente
confiados y confiadas para conversar, sin embargo, el trabajo extra dulico acer-
car més a los y las estudiantes, socializar y a partir de esto construir aprendizajes
colectivos.

Como producto concreto, se tiene el documento de itinerario geogréfico, uno
por cada equipo, donde se ponen en evidencia, no solo las construcciones del
equipo, sino ademds el uso de herramientas tecnoldgicas y de sintesis.

Fuente: actividades propuestas por la docente Retana para el I y III ciclo 2019.
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Cuadro 10.4: Organizacién de actividades de la estrategia didactica “Andando la ciudad”:

Clase 4.
Actividad CLASE 4. Una ciudad ideal
Objetivo Incorporar la experiencia en la ciudad en la planificacién de la misma.
Descripcién Con esta actividad, en un total de 60 minutos, el estudiantado tiene la
oportunidad de trabajar situaciones de oportunidad, a partir de la iden-
tificacion de necesidades, problematicas, potencialidades y virtudes del
espacio. Se trabajo en los mismos equipos de trabajo, dando continuidad
a las actividades desarrolladas, a través del dibujo se simula una de las
fases del proceso de planificacién urbana, el cual posteriormente es dis-
cutido entre los grupos con el apoyo del material de la clase (lecturas y
presentacién orientadora).
Contenidos ¢ Ordenamiento territorial.
¢ Planificacion territorial.
e Gestidn territorial.
* Planificacién urbana.
¢ Morfologia urbana.
*  Espacio publico.
¢ Habitabilidad como propésito.
¢ Desarrollo urbano costarricense: politica de desarrollo urbano, pro-
puestas de gobierno, marco juridico del hecho urbano, planes de
ordenamiento territorial, regionalizacidn.
e Casos “ideales” de ciudades planificadas en el mundo (por ejemplo:
Curitiba-ciudad jardin, Brasilia-ciudad artificial).
Recursos * Resultados de recorrido urbano (experiencia de los equipos).
e Cartel, marcadores y adhesivos.
e Presentacién orientadora.
e Lecturas: Programa Estado de la Nacién, PEN (2018). In-
forme Estado de la Nacion en Desarrollo Humano Sostenible.
(Pags. 158-163 y 255-260). Janoschka, M. (2016). Gentrification-
Displacement-Dispossession: Key Urban Processes in Latin
American Cities. INVI, 31(88), pp. 1-15.
Evaluacién Sumativa: la participacién en la clase posee una valoracién porcentual,

Resultados obtenidos

la cual se obtiene con la asistencia e involucramiento con las actividades
propuestas durante la clase. Puntualmente se toma en cuenta el estable-
cimiento de relaciones entre el material de clase y la experiencia del
recorrido urbano.

Formativa: a través de la presentacion de cada equipo, se propone un en-
riquecimiento colectivo de lo construido. Ademds, se hace una consulta
abierta sobre interpretacién de conceptos, ;como estos estdn siendo uti-
lizados en la ciudad ideal propuesta?, para corroborar que las interpreta-
ciones sean las adecuadas al tema de clase.

Dos resultados principales:

¢ Representacion de una ciudad ideal segin necesidades, problemati-
cas, potencialidades y virtudes del espacio (incorporacién de legis-
lacion).

* Intercambio de interpretaciones sobre contenidos relacionados con
el Ordenamiento Urbano, sus propdsitos y sus caracteristicas en
Costa Rica.

Fuente: actividades propuestas por la docente Retana para el II y III ciclo 2019.
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Es importante sefialar que la propuesta parte de una estrategia de aprendizaje activo,
centrada en el aula invertida pero que se enriquece y complejiza, llevdndola un poco més
alla, al combinar el trabajo de campo con la clase magistral y el trabajo auténomo. De
este modo el rol del estudiantado se convierte en activo, pero ademds en necesario y es-
tratégico, pues sin la participacion del estudiantado los objetivos y resultados no podrian
concretarse, siendo la base de la estrategia el intercambio de conocimientos vivenciales
y conceptuales entre el estudiantado y la docente.

Por su parte, el rol docente se define como de orientacién y acompafiamiento, pues
es quien propone las actividades y materiales, pero permite flexibilidad al estudiantado
para ser creativo y ofrecer experiencias en el aula no previstas, ademas por medio de la
revision de actividades y el apoyo magistral se da un acompafiamiento en el proceso de
construccién de aprendizajes, fundamental en la evaluacién formativa, donde la atencién
al estudiantado determina una practica de mejoramiento de la actividad docente.

10.5 Resultados y valoracion estudiantil: habilidades geograficas en
fortalecimiento

Se debe aclarar que el disefio de la estrategia corresponde a un ajuste del programa del
curso, que metodolégicamente se venia trabajando desde otras estrategias didacticas, por
lo que la docente lo asume como un proyecto y recurso de innovacién educativa. Los
resultados no son definitivos pues es necesaria la repeticién del ensayo para poder cons-
truir conclusiones, debidamente validadas. El ejercicio busca promover la motivacién y
el compromiso en los y las docentes, al experimentar con estrategias que tienen el poten-
cial de enriquecer el aprendizaje y refrescar los posicionamientos didacticos, ademads de
asumir una actitud de reflexividad de su propia practica.

Asf, la estrategia propuesta contempla un proyecto educativo innovador y retador para
la dindmica del curso, aun no hay evidencia que permita el contraste de valoraciones, lo
que se considera una tarea pendiente. Aun asi, se logré identificar un comportamiento
de mejora en las calificaciones de los grupos participantes, se obtuvo 8.7 en promedio
general del grupo 01 II ciclo 2019, y 9.5 para el grupo 01 III ciclo 2019, que, aunque no
permite evidenciar un impacto en rendimiento académico, si puede estar relacionado con
una mayor seguridad en la docente a la hora de aplicar la estrategia, mas no se considera
un resultado contundente. Con la finalidad de sondear la percepcién de la estrategia entre
el estudiantado se pasé un cuestionario con cuatro preguntas durante cada semestre, el
Cuadro [T0.3] resume los resultados. La percepcion estudiantil de la estrategia se consi-
dera un parametro subjetivo valioso, pues es considerada como una estrategia adecuada al
curso y valorada puntualmente con un 9 (médxima 10), lo que permite mejorar continua-
mente la estrategia y orientar las decisiones pedagdgicas, promoviendo el compromiso
docente con la calidad en los métodos y acciones educativas.
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Cuadro 10.5: Cuestionario de evaluacién de la estrategia “Andando la ciudad”.

Consulta Respuestas

(Considera adecuada al curso 1a|53 de 61, es adecuada (87%)
estrategia propuesta?
(De 1 a 10 que calificacién|9 en promedio
daria a la estrategia desarro-
1lada?

(Cudles serian dos aspectos a
mejorar? .

Disminuir el peso del trabajo

“auténomo”

*  Mais valor porcentual

* Mayor acompafiamiento de la do-
cente

*  Mayor estructura para saber qué se

espera

(Cudles cree que son dos aspec-

tos positivos de la estrategia? |, Aprendizaje ms significativo

* Potenciar habilidades “extra”

e Poner en valor la percepcién de
cada estudiante

*  Que los grupos de trabajo puedan
decidir sobre la lectura del espacio

(Recomendaria esta estrategia|57 de 61 recomiendan aplicar nueva-
para proximos cursos? mente (93,5%)

* Consulta realizada con el consentimiento del estudiantado en ambos grupos.
Fuente: formulario elaborado por la docente Retana, respuestas del estudiantado
del curso Geograffa Regional de Costa Rica grupo 01 (II ciclo 2019) y 01 (III
ciclo 2020).

Se considera que se cumple con el objetivo de la estrategia pues:

El cien por ciento de los y las estudiantes que hicieron matricula realizaron satis-
factoriamente las actividades de la estrategia, contemplando que todos los grupos
obtuvieron mds del 75 por ciento de la calificacién total.

Los resultados (productos y discusiones) de los equipos cumplieron con las metas
deseadas, pues no solo se relacionaron contenidos de clase con los espacios visitados,
sino que ademads los y las estudiantes lograban llevar sus aprendizajes a experiencias
personales que compartieron con el resto de compafieros y compafieras.

Facilita el trabajo con contenidos complejos visibles y vivenciales en la realidad y
cotidianidad del estudiantado, contemplando los puntos de partida del curso.

El material utilizado como apoyo (lecturas y videos) para revisar contenido y ejem-
plos referentes a la tematica facilitaron trasladar al campo los aprendizajes. Evidencia
de esto son las construcciones realizadas en las sesiones practicas presenciales, como
lo es la actividad recorrido urbano y una ciudad ideal, pues se recuper6 ejemplos y se



10 “Andando la ciudad”, el aula invertida para la construccién de... 145

ofrecieron propuestas que son el resultado de un manejo conceptual y comprensién
de contenidos profunda. Pero, especialmente se destaca como el estudiantado logré
identificar, no solo la expresién resultado de ciertos procesos, como lo es la gentri-
ficacidn, sino las razones por las cuales se puede iniciar un proceso como este y las
posibles consecuencias del mismo, todo espacializado en la realidad costarricense.

Como oportunidades, se identifica:

El uso del aula invertida como base de la estrategia, que se enriquece y estructura con
una diversidad de actividades didacticas como lo es el trabajo de campo, favorece que
el rol de la persona docente se transforme en activo durante el proceso de mediacién
pedagdgica, pues no solo se debe instruir el aprendizaje, sino que ademds se debe
acompaiiar el proceso, ofreciendo cierto nivel de libertad del estudiantado, quien se
concibe como protagonista en la estrategia.

La incorporacién de herramientas tecnoldgicas en el disefio y desarrollo de la es-
trategia y de los recorridos urbanos, entendiendo que no siempre se puede salir a la
ciudad a recorrerla por situaciones de seguridad, tiempo, condiciones climaticas y
otras circunstancias no previstas.

Promover la sintesis como una habilidad no solo geogréfica, sino parte fundamental
del proceso formativo, partiendo de que la lectura espacial o contextual es primordial
para ofrecer alternativas a los conflictos sociales o ambientales.

Facilitar los procesos de comunicacién entre grupos y a lo interno de los mismos,
incorporando herramientas de interactividad motivadoras y adecuadas a la accién
educativa.

El aprovechar el desarrollo de una herramienta, estrategia y actividades didacticas
que se basan en una mediacién pedagdgica compleja, en tanto combina procesos
independientes que puede desarrollar el estudiantado con procesos regulados por la
docente y encaminados a construir aprendizajes en el contexto de un curso con un
disefio curricular establecido.

Por su parte, como dificultades a considerar en proximas aplicaciones, es importante
sefialar:

Prever una estrategia adecuada para organizar el trabajo auténomo y promover la
disposicién estudiantil, aunque sea una condicién que se sale del control docente,
pues cada grupo y estudiante se caracteriza por su individualidad, junto con que cada
semestre el contexto académico posee sus particularidades.

La estrategia contempla una estructura con mucho detalle, la cual consume un gran
porcentaje del tiempo de clase. Es importante que cada paso se haga siguiendo un
marco de trabajo predefinido, con el fin de optimizar los tiempos.

Hablar de pensamiento critico y curiosidad geogréfica en cualquier entorno es com-
plejo, pues su propia definicidn tiene diversas implicaciones, por lo que se considera
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fundamental identificar cémo se definirdn ambas pretensiones y cémo se evaluaran
sus aprendizajes.

10.6 Consideraciones finales

El disefio y aplicacién de esta propuesta se origina en la curiosidad por innovar en la
docencia, la cual es motivada por diversificar las oportunidades de aprendizaje del estu-
diantado, pero, finalmente, como mayor aprendizaje, se obtiene una revision de la propia
practica docente, desde la comunicacion entre docente-estudiantado, visibilizando las
ventajas de entender el curriculo de aula como flexible y adecuado a las dindmicas de
cada curso y grupo. En la estrategia aula invertida, la persona docente se encuentra in-
mersa en el escenario educativo, como un actor méds, que establece relaciones de nuevas
posibilidades de aprendizaje, de reflexion al acompafiamiento del estudiantado, e inclu-
sive de revisién de practicas que no favorecen la consecucién de objetivos de aprendizaje.

Las actividades planteadas en la estrategia establecen posibilidades de formar apren-
dizajes en individualidad, pero también en colectivo, lo que fue evidente en los diversos
espacios de comunicacién que compartieron los y las estudiantes. Ademds, el partir de
la cotidianidad y del entendimiento del espacio geografico como relacional y vivencial,
permitié que el alcance de objetivos se facilitara, logrando una relacién clara entre lo
conceptual y lo concreto, en sitios muy especificos de la Gran drea Metropolitana de
Costa Rica, pero que también trascienden de diversas maneras a los barrios de residencia
del estudiantado y con esto despertar y fortalecer las diversas habilidades geograficas que
promueve este tipo de cursos.

El combinar diversas estrategias y actividades diddcticas, como lo es el aula invertida,
el trabajo de campo, la clase magistral y la indagacién geografica, favorece el desarrollo
de habilidades genéricas como lo es la comunicacién asertiva y el trabajo en equipo,
ademads de habilidades geograficas como lo es la lectura espacial, la sintesis geografica,
la sensibilizacién ambiental y la orientacion. Pero, sobre todo, esta propuesta, desafia las
capacidades de disefio didactico e innovacién de la docente.

Respecto a la aplicacion de la estrategia aula invertida, debe comprenderse que, en
esta reflexion no se intenta dirigir el estudio a las dindmicas estudiantiles Gnicamente,
sino que se busca también poner la mira en la persona docente, que se asume como un
actor mds del proceso educativo. Es decir, no se evalda solamente lo aprendido por los
estudiantes, sino también lo aprendido por la docente desde su practica.

Como tareas pendientes queda, fomentar el seguir considerando la valoracién estu-
diantil en la mejora de la estrategia, involucrar mds medios tecnoldgicos y geoespaciales
que permitan fortalecer otras habilidades que son pertinentes a la realidad, como lo es
el lenguaje tecnolégico. Ademds, incorporar herramientas que evalden las practicas do-
centes al desarrollo de las clases, que le permita a cada docente tomar sus decisiones
de manera adecuada a su poblacién estudiantil, finalmente, es el estudiantado quien se
expone a nuevas metodologias de ensefianza que favorecen su desarrollo de aprendiza-
jes. Por esto, se recomienda documentar el proceso completo y recoger con diferentes
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instrumentos la evaluacién de las estrategias y actividades didécticas, a partir de indi-
cadores especificos a cada drea y naturaleza disciplinar.

Junto a esto, se insta a los y las docentes a repensar diversos enfoques tedricos en la
base de sus propuestas diddcticas, que permitan revisar las practicas docentes y las opor-
tunidades de aprendizajes desde diferentes posibilidades. En este caso se establece una
relacién entre el aprendizaje situado y la etnometodologia, que finalmente, estructuran
una estrategia desde el aula invertida, pero, las posibilidades tedricas y metodoldgicas
son muchas, y favorecen profundizar cada vez mds en propuestas didacticas que alcan-
cen mds logros de calidad educativa.

Por ultimo, se agradece a los grupos de estudiantes por tener la disposicion de ser
parte de la investigacion y tener la motivacion de involucrarse en el trabajo en campo, en
el aula y en lo colectivo, compartiendo sus experiencias y percepciones de la ciudad.
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Anexo 1: Material audiovisual facilitado como insumo de trabajo
para la actividad Geografias de una ciudad,

III ciclo 2019
Universidad de Costa Rica GF2510 / RP3415 Geografia Regional de Costa Rica
Escuela de Geografia Grupo 01
Prof. Daniela Retana Quiros Il ciclo 2019

Para el desarrollo de Ia clase, se les facilita la siguiente lista de materiales sobre ciudades. Algunos
de los contenidos que podran encontrar en el material audiovisual:

- Gentrificacién - Elitizacion-aburguesamiento

- Ciudad expansiva - Desplazamiento de comunidades
- Smartcities - Habitabilidad

- Ciudad fraccionada - Ciudades caminables

- Ciudad integrada - Espacio publico

- Ciudad dormitorio - Renovacion urbana

- Conurbacion - Movilidad urbana

Material audiovisual:

Valparaiso Inamible / #Gentrificamelo!. Disponible en:
https://www.youtube.com/watchPv=VGY8HrYT3|4&1=34s

Las calles completas hacen mejores ciudades| Ifiaki Romero | TEDxMadrid. Disponible en:
https://www.youtube.com/watchPv=srdtYF_-64k

£l espacio publico como tablero de juego | Aida Navarro | TEDxUPValéncia. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=bPwWDCOMRTE

Construyendo ciudades masseguras| Macarena Rau Vargas| TEDxRiodelaPlata. Disponible
en: https://www.youtube.com/watch?v=RAZfoZzB0gY&t=67s

Urbanismo Inverse | Margherita Valle | TEDxPuraVida. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch Pv=KZonwEBPYDE

Urbanismo Social Medellin. -Alejandro Echeverri -TEDxMedellin. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=-uFFjY461y4

Revolucion Urbana: valorando el derecho a tu ciudad | Andrés Aguilar | TEDxCancun.
Disponible en: https://www.youtube.com/watch Pv=NRTz4Uxc3Po&1=35s

iCOmo hacer ciudades a escala humana? | Claudina de Gyves| TEDxBocadelRio. Disponible
en: https://www.youtube.com/watch?v=gTGWRkS2Wis&t=103s

What if gentrification was about healing communities instead of displacing them? | Liz
Ogbu | TED. Disponible en: httph://www.youtube.com/watchPv=MS5PiTCwoQRo
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Anexo 2: Criterios de evaluacion del recorrido urbano,
II ciclo 2019.

ESCUELA DE GEOGRAFIA -UNIVERSIDAD DE COSTA RICA
GF2510/RP3415 GEOGRAFIA REGIOMAL DE COSTA RICA GRUPO 01
Prof. Daniela Retana Quirds

Estudiantes:

RUBRICA CALIFICACION RECORRIDO URBANO

NO EN
CRITERIO L0GRADO | PROCESD | \OGRADO OBSERVACIONES
introduccion: Detallada introduccion al sitio de trabajo y descripcion del trabajo " 78 15
realizado (incluyendo justificacion de la ruta) '
Disefio del recorrido: Claro trazado y sefializacion de ruta en soporte cartografico o 25 5
Material base: Adecuada inclusion de al menos uno de los contenidos (procesos,
dinamicas, patrones) presentes en los materiales base al desarrclio de la actividad, o 7,5 15
debe identificarse
Documento: Elaboracion de documento en algun editor de graficos con cada uno de N - 18
los apartades correspondientes :
Construcciones sensoriales:
- Al menos de detallan 5 construcciones relaci «con la docum b o 10 20
del recorrido
- Referencia a los 5 sentidos humanos en |as construcciones ] 5 10
consideraciones finales: Son claras las consideraciones referentes a la actividad y el " N
itinerario particular "
Documentacion de evidencias: Se cumple con la evidencia de que todas las personas 24 s
integrantes del equipo realizaron la actividad F
TOTAL 0 s0 100

OBSERVACIONES GENERALES
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Relatos de experiencias vividas como estrategia
didactica para promover el aprendizaje de temas
socio-culturales en la clase de inglés

Sussan Zamora Cortés  Maria José Quesada Chaves Maureen Manley Baeza

Sede Regional del Pacifico.
E-Mail: sussan.zamora@ucr.ac.cr; mariajose.quesada@ucr.ac.cr; maureen.manley @ucr.ac.cr

Resumen. Este articulo sistematiza la incorporacion de la tecnologia como una herramienta
que permite promover una comunicacién auténtica y en tiempo real con nativos del idioma
que se estd enseflando. La estrategia de “relatos de vida” se aplicé en el curso LM-1481 Co-
municacion Intercultural que se ofrece para los estudiantes de cuarto afio del Bachillerato en
la Ensefianza del Inglés el cual tiene como objetivo sensibilizar a la poblacién estudiantil con
el fin de generar reflexién en temas tales como las etapas del choque cultural, y el choque
cultural de regreso a casa luego de un largo viaje. Se toma ventaja de que uno de los beneficios
de dicha estrategia es que captura el interés del estudiantado, ya que las personas invitadas re-
latan sus historias de vida y responden a las preguntas realizadas por las personas estudiantes,
esta interaccion provee un enriquecimiento léxico y semantico que fortalece las competencias
lingtifsticas de la poblacidn participante. La informacién recopilada fue producto de un instru-
mento que se aplicé a los 20 estudiantes del curso. Producto de este andlisis, se logra concluir
que cuando se tiene claridad en el fin didictico que se necesita alcanzar en una clase y se
organizan los recursos tecnolégicos requeridos para tal fin, en este caso parlantes, pantalla
de proyeccidén, micréfonos, conexion a internet, y lo mds importante la participacién activa
de los estudiantes, los resultados fueron muy favorecedores ya que toda la poblacién logré
comprender e interactuar luego de escuchar las experiencias relatadas por los nativos.

Palabras clave: relatos; experiencia; cultura; ensefianza del Inglés; tecnologia educativa;

estrategia didactica; Costa Rica.
@. BY NC SA

11.1 Introduccion

El discurso oral es una de las competencias lingiifsticas mas dificiles de desarrollar a la hora de
aprender un segundo idioma. Por lo general el estudiante interactda dentro de la clase hablando
en el lenguaje meta con sus profesores y compaiieros, quienes casi en su totalidad no son
nativos del idioma que se esta estudiando. Por esta razén, no extrafia a las investigadoras que
a la hora de desarrollar el presente estudio la mayoria de estudiantes nunca habia interactuado
con un nativo del idioma inglés. Estrategias como los relatos vivenciales ademds de permitirles
a los estudiantes interactuar y aprender al conversar sobre temas culturales relacionados con
el pais donde se habla el idioma inglés, les ayuda a corroborar que son capaces de utilizar el
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idioma con personas nativas en contextos reales, lo cual les da confidencialidad y autonomia
como usuarios de un segundo idioma. Este concepto es conocido como aprendizaje situado,
como lo menciona [12| Sagastegui (2004)] este “exige en la escuela una actividad creativa
de interpretacidon del mundo; requiere que los estudiantes operen en situaciones “reales” y
“auténticas” semejando las formas de aprendizaje que se producen en la vida cotidiana” (p.33).
Por otro lado, la tecnologia permite recrear espacios naturales y cotidianos que se viven en los
contextos de la vida diaria por medio de la implementacién de entrevistas y conversaciones
con nativos del idioma en tiempo real. Por ende, el siguiente estudio plantea la aplicacién de
una metodologia colaborativa de aprendizaje en la ensefianza de una segunda lengua, como
lo es la estrategia de Relatos de Experiencias Vividas, ya que se identificé que la poblacién
participante podia mejorar la habilidad comunicativa aplicada en el idioma inglés, a través
de trabajo grupal y técnicas de produccidén oral espontdnea por medio de conversaciones con
expertos en la temadtica del curso, en especial sobre cultura y sociedad.

Es relevante sefialar que, las experiencias de aprendizaje resultan significativas para la
poblacién estudiantil cuando éstas se interiorizan y son comprendidas de forma realista
y significativa, debido a que se genera un impacto en la construccién del conocimiento,
segun las dreas del estudio, y la aplicabilidad de los saberes involucrados. En dicho sen-
tido, “Las estrategias de aprendizaje utilizadas por los estudiantes afectan las metas de un
modelo educativo; inciden en el tipo de aprendizaje que se pretende lograr”. ([2, Gémez,
2018, p. 88]) Por lo tanto, el aporte de las estrategias didédcticas en el quehacer docente,
dentro de la programacién de las sesiones de los cursos a impartir, incluye una secuen-
cia didictica para dirigir y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, y unas pau-
tas de mediacién pedagdgica para fortalecer el desarrollo de los cursos impartidos en
educacion superior.

De este modo, el objetivo que guia la presente investigacién pretende promover el uso
del idioma inglés en contextos reales con nativos del idioma para abordar contenidos cu-
rriculares de los cursos; en el caso especifico de este estudio se invitd nativos, para lo
cual se utilizé herramienta tecnoldgica Skype para poder tener una conversacién e inter-
actuar naturalmente al hablar sobre temas socio-culturales que se desarrollan como parte
del programa del curso LM-1481 Comunicacién Intercultural, de la carrera Ensefianza
del Inglés.

11.2 Marco tedrico

11.2.1 Definicion de la estrategia: ‘Experiencia de vida”

El relato de vivencias de expertos resulta atractivo de ser escuchado y permite a la audiencia
relacionar sus propias experiencias con el contenido compartido en el discurso. En relacién a
este tema, uno de los autores que incluye este tipo de estrategias es el doctor Sergio Tobén,
creador del término socioformacién. Dicho autor [[13, Tobdn, 2008] indica que los relatos de
experiencias vividas se conocen como una estrategia docente de sensibilizacién, cuya descrip-
ci6n, beneficios y recomendaciones de uso se muestran en el Cuadro[TT.1]

Ademas, [13 Tobdn (2008)] expone que,

La sensibilizacién en el aprendizaje consiste en orientar a los estudiantes para que
tengan una adecuada disposicién a la construccidn, desarrollo y afianzamiento de
las competencias, formando y reforzando valores, actitudes y normas, asi como un
estado motivacional apropiado a la tarea. (p.223)
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Cuadro 11.1: Caracteristicas de la sensibilizacién segun [13, Tobdn, 2008].
Estrategia docente s . Recomendaciones de
... |Descripcién Beneficios
de sensibilizacion uso

Relatos de expe-
riencias vividas

Es la descripciéon por
parte del docente de

* Despiertan el in-

¢ Relatar las expe-

situaciones reales terés de los estu- riencias de forma
donde las emociones, diantes. breve.
motivaciones, actitudes o | jaman la atencién * Relacionar tales
y valores han jugado de los estudiantes experiencias  con
un papel central en el por ser situaciones los contenidos a ser
aprendizaje. Mostrar, vividas. aprendidos.

por ejemplo, casos Ayudan a  que

de personas que han los estudiantes

llegado a ser grandes comprendan la

empresarios, politicos, importancia de

artistas 'y cientificos las actitudes en

gracias a su empuje, el estudio y en el

compromiso, dedi- proceso de auto-
cacion, ape'rtl'lr.a al rrealizacion.
cambio y flexibilidad.

Fuente: [13, Tobén (2008, p.223)].

En relacion con la tematica del curso sobre choque cultural y la estrategia aplicada en las se-
siones, se promueve en las personas estudiantes mejor comprensioén de las etapas que viven
aquellos que se alejan de su pais de origen por un tiempo determinado; Hoshino (2010, pp.
259-260) “explica el choque cultural como una serie de reacciones psico-culturales en un
individuo cuando entra en contacto con una cultura nueva. Se caracteriza por una incomodi-
dad fisica y emocional pasajera ocasionada por la desorientacion en el nuevo entorno” en la
cual factores como: caracteristicas personales, actitudes, experiencias previas, el ambiente y el
idioma, juegan un papel particular en el proceso de adaptacién cultural (citado en [4, Kobashi,
2016, p.524]).

11.2.1.1 Intencion educativa

El grupo que participa en este proyecto, es un grupo de cuarto afio de la carrera En-
seflanza del inglés en la Sede del Pacifico, el cual muestra caracteristicas selectivas de
trabajo en grupo y un ambiente de grupo particular, donde el método colaborativo puede
mejorar las competencias comunicativas, por lo que el tema de la interaccién con con-
tenidos del curso, desde relatos vivenciales, parece ser recibido con interés por parte de
las personas estudiantes. De ahi que, “toda actividad educativa tiene en su base una in-
tencién formativa. Esto significa que en los espacios educativos existe el propdsito de lo-
grar transformaciones en las personas.” ([3l Gutiérrez, Piedra, Mora, Francis, Rodriguez, y
Chanis, 2015, p.75]).

A su vez, [8 Piedra et al., (2015)] sefialan que, “para aprender, los seres humanos necesitamos
retroalimentacién de otro humano, independientemente del medio que se utilice; se requiere
socializar y conversar para que un contenido tenga sentido y llegue a formar parte de nues-
tro acervo de conocimientos.” (p. 74) Asi mismo, [7, Piedra (2014)] indica que, “en general,
diversos estudios han identificado que cuando un grupo de académicos logra identidad, los co-
nocimientos que estos construyen o adquieren son mds duraderos y las habilidades que vienen
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en esos conocimientos son mejores.” (p. 75) Lo cual afirma, que la interaccién entre pares
tiene beneficios en la adquisicién de conocimientos y cada estudiante desde su individualidad
se dispone a ser parte de un desarrollo socio-educativo en la construccién de nuevos conoci-
mientos. De esta manera, Tardif (1992), citado en [3, Gutiérrez, et al., (2015)], indica que, el
proceso de aprendizaje “‘es una construccién personal, en el que el estudiante trata activamente
las informaciones que son puestas bajo su atencién, por lo que se indica que es selectivo, pues
define o ignora aquellas informaciones que no le resulten significativas. (p.80).
Conjuntamente, [7, Piedra (2014)] menciona una propuesta realizada por Investigadoras de
la Universidad Complutense de Madrid en 2011, quienes proponen la siguiente concepcion:
“(...) de lo que se trata es de que el grupo actie y se comporte como un verdadero equipo,
de manera que el aprendizaje surge a partir de la construccién global y coordinada de conoci-
miento de todos los integrantes...” (citado en [1, Chan et al., 2014, p.75]) Por otra parte, 8,
Piedra, Gutiérrez y Mora (2015)] indican que, “la informacién se convierte en conocimiento
cuando se socializa, adquiere sentido en un contexto particular y es usado, transmitido y trans-
formado por los otros.” (p.74).

11.2.1.2 Formacién socio-educativa en educacion superior

En las dltimas décadas, los métodos de aprendizaje colaborativo han sido implementados, a
nivel universitario, fortaleciendo el desarrollo de competencias sociales y comunicativas en la
poblacién estudiantil, y generando, ademds de espacios de didlogo y reflexion, situaciones de
aprendizaje significativas que aumentan las posibilidades de logro académicos del estudian-
tado. Segtin [6, Piedra (2013)]

...1la Universidad como proyecto “civilizatorio” ha ido cambiando hacia la meta de
formar personas integrales: homo sentiens sapiens ademds sociales, contextuales e
histdricos y este proyecto demanda una formacién universitaria que tome en cuenta
de manera muy seria a las emociones y la experiencia de los sentimientos emo-
cionales que estd a la base de los procesos de construccién de conocimientos.
(p. 14).

Es decir, parte de las funciones de la academia es, ademas de formar profesionales con exce-
lentes perfiles académicos para llevar a cabo participaciones significativas en el campo laboral,
formar personas desde el humanismo, con habilidades blandas e inteligencia emocional que
transformen la sociedad desde el propio individuo hasta la colectividad.

11.2.2 Participantes del proceso de ensefianza—aprendizaje

Ante la incorporacién de la tecnologia como elemento fundamental en la vida diaria, es vital
que los procesos educativos estén a la vanguardia y promuevan la incorporacion de la tecnolo-
gfa dentro de la clase. En el pasado, las clases magistrales eran lo comiin, pero en la actualidad
ante los cambios que se han experimentado producto de la tecnologia el rol del estudiante
pasa a ser mas protagénico y activo y el docente se convierte en un facilitador y una figura
que inspira en la formacién de futuros docentes de inglés. “Ante una educacién basada en el
constructivismo, el rol del profesor debe ser mds dindmico en comparacién con antiguas con-
cepciones que sobre €l se manejaban, anteriormente se concebia como un mero transmisor de
conocimientos Unicamente”. [10, Quesada, 2015, p.3]. Esto debido a que los estudiantes cada
vez mds quieren ser parte activa del proceso ensefianza-aprendizaje.

11.2.2.1 Rol del docente

El rol del docente es de facilitador de espacio interactivos y didlogo entre las personas invitadas
y la poblacién estudiantil participante. Consecuentemente, [[1, Chan et al., (2014)] mencionan
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que, una de las funciones del profesor en educacién superior es ser un disefador, el cual
“define condiciones iniciales del trabajo, plantea objetivos académicos, unidades temadticas
y conocimiento esperado. Esto implica disefiar tareas, dar seguimiento a los estudiantes y
generar mecanismos de evaluacién.” (p.13) Sin embargo, dentro de la formacién académica,
los estudiantes generan procesos cognitivos, por lo que [1, Chan et al., (2014)] establecen que
el profesor también es un mediador cognitivo, ya que “modela el pensamiento utilizando la
pedagogia de la pregunta, esto permite una interaccién meta cognitiva desde el punto de vista
de Barrow, mencionado por Collazos, Guerrero y Vergara, no se tiene la respuesta correcta,
sino la pregunta adecuada.” (p.13) Por lo tanto,

estas comunidades de aprendizaje cobran sentido y significado en las relaciones que
se establecen entre los pares, en donde el lenguaje es fundamental en esta construc-
cién de sentido, pues les damos significado y forman nuestra cotidianidad al ser parte
de una préctica permanente de vida, generando y nutriendo el sentido de la misma
comunidad. ([1} Chan et al., p. 13]).

Cabe mencionar ademds que, “algunos otros estudios han demostrado que cuando el docente
es visto como parte del grupo y, no un extrafio que se limita a dar su clase magistral, el nivel
de aprendizaje y creatividad aumenta fuertemente.” ([7, Piedra, 2014, p. 75]). Al respecto, [5}
Muntaner (2011, p.116)] citando a Pérez (2001, p.3) sefiala que,

no se trata de que el profesor renuncie a su papel relevante respecto de su responsa-
bilidad en la coherencia y unidad de la propuesta educativa, sino de promover que
el alumnado asuma la tarea responsable de descubrir el sentido y el valor de lo que
aprende a través de todas cuantas lecturas o actividades desarrolla.

Ademds, los modelos de andlisis en la ensefianza segtin [3, Gutiérrez, et al., (2015, p.79)]
citando a Pérez Gémez (2002) sefialan la produccién de cambios conceptuales, lo cual:

se basa en la premisa de que el aprendizaje es un proceso de transformacién mas que
de acumulacién de contenidos. En el logro de este proceso el docente interviene para
buscar que se dé no solo la construccién de saberes conceptuales (contenidos), sino
ademds de habilidades para llegar a la transformacién de pensamiento. El docente
asume un rol fundamental pues requiere conocer el estado actual del estudiantado,
sus preocupaciones, intereses y sobre todo, sus posibilidades de comprensién. Por
tanto, su foco estd en el pensamiento y su desarrollo, capacidades e intereses.

11.2.2.2 Rol del estudiante

El estudiante es el centro de todo proceso de ensefianza-aprendizaje, de este modo las ac-
tividades de mediacién que se desarrollen en el aula deben ser pensadas de acuerdo con las
necesidades y los intereses de los estudiantes. En estos dias, la tecnologia rodea cada una de
las acciones que se desarrollan en nuestro diario vivir. Las nuevas generaciones nacieron inm-
ersas en un mundo rodeado de avances tecnoldgicos, donde a veces no saben cdmo interactuar
sino es a través de ella.

Es imperativo que el alumno se convierta en el centro del proceso, al ser él el compo-
nente mds importante (...) no debe desaprovecharse este valioso recurso, en materia
de tecnologia son los jovenes, quienes por su espiritu investigativo, en multiples oca-
siones, han estado mds involucrados en el uso de herramientas informaticas que los
mismos docentes. (|10, Quesada, 2015, p.3]).

En este sentido [9, Quesada (2007)] indica que “el nuevo modelo educativo realmente ofrece
un sistema flexible donde el maestro es el facilitador y los alumnos trabajan cooperativamente,
desarrollando habilidades que les permitan tomar decisiones, resolver problemas y procesar la
informacién obtenida” (p.5).
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En el caso de los estudiantes de la carrera de Ensefianza del Inglés, debe desarrollarse ademés
el espiritu investigativo con el fin de que puedan replicar diferentes técnicas o estrategias una
vez que ellos se encuentren trabajando como facilitadores del proceso ensefianza-aprendizaje.
Es por ello que el docente universitario tiene un rol muy significativo ya que como modelo
académico debe ser capaz de inspirar a los estudiantes una vez que ellos ejerzan como profe-
sores de inglés.

Debe tenerse claro que con este tipo de estrategias constructivistas, el estudiante se
sentird capaz de utilizarlas no tinicamente dentro del aula cuando el docente se lo pida
como parte de la evaluacién de un curso, sino que se convertird en una herramienta
que le permita mejorar sus habilidades lingiifsticas ([10, Quesada, 2015, p.3])

Es por ello que la tecnologia debe ser parte del desarrollo de las clases de un segundo idioma, al
ser éste un instrumento que los estudiantes con frecuencia utilizan para otros fines cotidianos,
lo mejor es que sean un mecanismo que les permita aprender y perfeccionar sus habilidades
lingiifsticas.

11.2.3 Uso de la tecnologia en ambientes educativos

La tecnologia se ha convertido en un gran aliado dentro de las aulas de clase. Su uso se ha
convertido en una tarea imperativa para los docentes “como respuesta a esta responsabilidad
asignada se debe contemplar el uso de la tecnologfa como una herramienta idénea para pro-
mover la construccion de un determinado contenido de estudio dentro del aula”. ([[10, Quesada,
2015, p.4]). A través de ella se puede construir de manera conjunta el aprendizaje.

Es asi como se logra que el estudiante tenga un rol protagénico y activo. Al utilizar la tec-
nologia en escenarios educativos motiva al alumno para adquirir autonomia y poder trabajar
seglin sea su propio ritmo e interés. “Mediante el uso de estrategias diddcticas basadas en la
tecnologfia, el docente promueve de forma insistente que el estudiante adquiera esa autonomia
y confianza que le permitan ir construyendo conocimientos de manera protagénica y activa
dentro del ambiente educativo”. ([[10, Quesada, 2015, p.6]).

11.2.3.1 Personas invitadas

Dentro del proceso de aplicacién de la propuesta didactica seleccionada, en la sesién de per-
sonas invitadas, se presentaron:

¢ Una estudiante extranjera del programa de Espafiol de una universidad extranjera ubicada
en la Region Pacifico Central

¢ Un exparticipante de un proyecto de bachillerato internacional y graduado de la una uni-
versidad extranjera.

* Ademds de una persona egresada de una universidad extranjera, la cual participd via
Skype, aprovechando los recursos tecnoldgicos utilizados en el curso.

11.2.3.2 Relacion entre el uso de la tecnologia y la comunicacion en el idioma
meta

Es relevante sefialar que la tecnologia fue parte de las herramientas utilizadas en la actividad
y permitié una comunicacidn en tiempo real con una de las personas invitadas.

A nivel educativo hemos visto como las tecnologias de la comunicacion y la infor-
macion han cambiado los procesos de manejo y procesamiento de informacién. La
concepcién tiempo-espacio en la construccién y disefio de ambientes de aprendizaje
tecnoldgicos a nivel universitario, ha demandado que los y las estudiantes soliciten
con mayor insistencia, el acompafiamiento por medio de tecnologias de informacién.
([1} Chan, Jiménez, Vidaurre y Guido, 2014, p.10])
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Las nuevas tecnologias de la comunicacién y la informacién a través de herramientas digi-
tales y distintas aplicaciones en linea, tales como: Skype, ZOOM, entre otras, permiten la
interaccién de personas alrededor del mundo, por medio de videollamadas, lo que a nivel de
educacién, como es el caso de la ensefianza superior de lenguas extranjeras, beneficia amplia-
mente la planificacién de actividades de mediacién pedagdgica donde la poblacién estudiantil,
desde las aulas, puede comunicarse de forma inmediata con otras personas desde otro pais.
Ello permite crear conciencia en las personas estudiantes de que la construccién de nuevos co-
nocimientos puede llevarse a cabo de manera creativa y a través de experiencias de aprendizaje
significativas ([[11, Quesada y Zamora, 2018, p. 167]).

11.3 Metodologia

La investigacion se lleva a cabo con los estudiantes matriculados en el curso LM-1481 Comu-
nicacién Intercultural, de la carrera Bachillerato en la Ensefianza del Inglés, durante el segundo
ciclo del 2019, en la Universidad de Costa Rica Sede del Pacifico. La poblacién participante
del curso fueron 20 estudiantes, 6 hombres y 14 mujeres, los cuales provienen de diferentes
partes del pais.

Dentro de las actividades desarrolladas en el curso se programaron alrededor de 8 semanas
para la aplicacién de la dindmica colaborativa y 3 sesiones especificas para la visita de los
expertos invitados.

El curso es de tipo individual, pero lo metodologia de ensefianza invita a docentes colaborado-
res con amplia experiencia en el tema de cultura internacional, como es el caso de las docentes
colaboradoras M.A Maria José Quesada Chaves y M.Sc. Maureen Manley Baeza, quienes par-
ticiparon activamente en la planificacién de actividades del curso. Este curso estd ubicado en
el cuarto afio del Bachillerato en la Ensefianza del Inglés, en el II ciclo. Razén por la cual los
estudiantes deben de tener un nivel avanzado del idioma inglés, ya que las competencias que
se desarrollan en el curso son, en su mayoria, comunicativas, orales y lingiiisticas. Ademads,
este proporciona una visién general del estudio de la cultura y su relacién con el lenguaje y
la comunicacién. La premisa del curso es que la discusion analitica, respetuosa y tolerante
de temas culturales promueve encuentros interculturales efectivos y positivos y fluidez del
lenguaje a través de la conciencia cultural. Los contenidos que se abordaron fueron:

a) Stages of culture shock
1. The “honeymoon” stage
2. The “everything is awful” stage
3. Acceptance and integration
4. Long-term adaptation
b) Re-entry shock
¢) Cultural Domination and resistance
d) National Identity
e) Costa Rica Latin vs. North America
f) Other cultures
g) Gender and Culture
1. Feminism and culture
2. Culture and violence towards women
3. Gay, lesbian, bisexual, transgender / transsexual and queer identities

11.3.1 Aplicacion de estrategia didactica

Al aplicar la estrategia didactica “relatos de vida” se tuvo como objetivos principales el com-
prender los problemas fundamentales en el estudio de la cultura y la comunicacién intercul-
tural asi como analizar cémo los estereotipos, los prejuicios, el etnocentrismo y la xenofobia
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afectan la comunicacidn intercultural. En este sentido, la situacién que se abordé fue la falta
de interaccién de los estudiantes con las personas originarias de las culturas estudiadas, y era
necesario que ellos tuvieran esta interaccidn cara a cara y conocieran las vivencias y detalles
reales de aquellos que viven bajo esas culturas, por ejemplo: en el tema de “Culture Shock™ y
“Re-entry shock”™ se invita a Jordi Farriel, un estudiante del Bachillerato Internacional, dicho
estudiante, oriundo de El Roble, en Puntarenas, obtuvo una beca para estudiar un Bachille-
rato Internacional en Singapur, por 2 afios, luego de esto, dicho estudiante obtuvo una beca
para estudiar una carrera universitaria al sur de los Estados Unidos, y finalizando sus estudios,
tuvo que regresar a Puntarenas, su lugar de procedencia, por eso, su aporte al contenido es
realmente enriquecedor en dicha tematica.

Por otro lado, para ahondar en temas como cultura y género, se invita a personas transgénero,
una profesora de Cultura Latinoamericana y un profesor de lingiifstica, conferencista a nivel
internacional, para aportar a dicho contenido, en distintas fechas para aprovechar el desarrollo
de dichos temas.

De este modo es que la propuesta diddctica implementada en este curso es la de Personas
Invitadas cuya estrategia didactica lleva el nombre de Relatos de Experiencias Vividas, para
que con su experiencia y conocimiento aportaran historias interesantes que favorecieron el
desarrollo de los contenidos del curso y enriquecieron la experiencia de aprendizaje de la
poblacion estudiantil, en temdticas como: choque cultural, género y cultura.

Previo a la visita de los invitados, se elaboré un instrumento para que los estudiantes escri-
bieran las consultas mds concretas sobre los temas a estudiar en el curso, para este fin, la
docente acompaii6 a los estudiantes en dicha elaboracion de instrumentos, revisé la gramatica
y respondié consultas sobre pronunciacién. Ademds, la docente organizé las visitas y, junto
con la coordinacion de la carrera, se conté con apoyo para alimentacidn y transporte para los
invitados y estudiantes en general.

Ademas, los estudiantes elaboraron un cuestionario previo a la visita de los invitados y con-
versaron sobre como enriquecer por medio de dicho instrumento, el contenido en estudio.
Ademads de participar activamente en la conversacion derivada de los relatos de experiencias
vividas, las cuales fueron expuestas por las personas invitadas.

Por otra parte, la ambientacion educativa donde se imparti6 el curso permitié proveer a las per-
sonas estudiantes de un espacio fisico apropiado para el desarrollo de las actividades grupales
realizadas, considerando como ventaja que, la dindmica social que presentaron los estudiantes
estuvo acorde con la propuesta pedagdgica desarrollada, ya que, tanto en las presentaciones
orales como las interacciones en grupos pequefios, las personas participantes trabajaron de
forma armoniosa y responsable.

11.3.1.1 Descripcion del planteamiento para el desarrollo de la estrategia
didactica

En el desarrollo de la propuesta pedagdgica, se plantea la implementacién de una secuencia
didéctica en la clase de inglés del curso LM-1481 Comunicacién Intercultural, cuyo objetivo
principal es exponer a los estudiantes a un ambiente educativo con temadtica cultural, aplicando
una metodologia colaborativa que beneficie el desenvolvimiento estudiantil de la destreza oral
en inglés.

La secuencia didactica implementada abarcé los siguientes elementos:

¢ Objetivo de clase.

e Contenidos.

e Actividades de apertura.

e Actividades de desarrollo y aprendizaje.
e Actividades de resumen y sintesis.

* Actividades de refuerzo.
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*  Cierre pedagégico.

Por otra parte, la dindmica de la propuesta didactica present6 las siguientes formas de interac-
cién: los invitados expusieron sus experiencias de vida, segiin los temas asignados previamente
por la docente y luego de las presentaciones de las vivencias de los invitados los estudiantes
hicieron preguntas sobre los temas expuestos, de los cuales ya habfan leido previamente.
Dentro de los recursos necesarios para la aplicacion de la secuencia didactica se presentaron:
computadora, parlantes, mesas, sillas, manteles e internet; y el tiempo de la secuencia didéctica
abarco la clase de 4 horas con un receso de 30 minutos.

11.3.1.2 Descripcién de la secuencia didactica a utilizar el dia de la aplicacion
de la estrategia

Class objective:

Increase students’ awareness of how culture influences communication and how it interacts
with social and psychological factors in a given society.

Date:
Sept 17th, 2019.
Activities:

¢ Conversation about Puntarenas and its culture, because of the Puntarenas’s day celebrated
today.

¢ Hand in evaluation of videos (T).

¢ Hand in evaluation of speeches (T).

*  General Feedback.

¢ Guests reception.

¢ Lunch.

Content:

a) Culture Shock.
b) Re-entry shock.

Apertura (30min)

1. Se muestra un video acerca de Puntarenas, en honor a la celebracion del dia de la
Puntareneidad. (5 min)

2. Se dialoga sobre el significado del video y los aspectos que sobresalen en la provincia. (5
min)

3. Se dialoga sobre el choque cultural que sufrieron aquellos estudiantes que dejaron sus
hogares y lo que significé para ellos vivir en esta provincia en esta provincia los pasados
4 afios. (10 min)

4. Se dialoga sobre el sentir de los estudiantes al saber que en diciembre del presente afio
deben regresar a sus hogares luego de haber vivido en Puntarenas por 4 afios. (10 min)
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Actividades de Desarrollo y Aprendizaje (150 min)

1. Se recibe al primer invitado, la cual es una estudiante egresada de una unversidad extran-
jera, ella expone su experiencia de vivir en Costa Rica por unos meses, ya que su lugar
de origen es Alabama, y dicha estudiante asisti6 al programa en Costa Rica para estu-
diar espaiiol. Por lo tanto, ella explica cémo fue su experiencia de dejar su hogar, y de
quedarse en un hogar tico, sus hdbitos y costumbres. Ademds expone cémo percibié el
choque cultural una vez de regreso en su casa en los Estados Unidos. (20 min)

2. Luego de su exposicion, los estudiantes realizaban preguntas especificas sobre las viven-
cias del invitado relacionadas con el choque cultural. (20min)

3. Serecibe al segundo invitado, el cual es un estudiante egresado del programa de bachille-
rato internacional, el expone su experiencia de vivir en Singapur por 2 afios, a la edad de
16 afios, ya que obtuvo una beca para estudiar un bachillerato internacional. Cabe men-
cionar que el estudiante es originario de una zona marginal de la provincia de Puntarenas,
y el hecho de llegar a un Pafs primermundista fue una experiencia extraordinaria. Dicho
estudiante expone su experiencia de choque cultural al llegar a Singapur, y su experiencia
con el idioma inglés, ya que no sabia hablar en dicho idioma y solo podia comunicarse
en dicho idioma en las actividades académicas. Por lo tanto, el explica cémo fue su expe-
riencia de dejar su hogar, y de vivir en dicho pafs, donde la cultura de sus compaiieros era
muy diferente entre si. Ademds, el expone cémo percibié el choque cultural, por segunda
vez, al ganar una beca para estudiar una carrera en una universidad del sur de los Esta-
dos Unidos, y como la primera experiencia le generd ventajas para sobrellevar el segundo
choque cultural. Y ademds, dicho estudiante, al regresar a casa en Puntarenas, luego de
varios afios fuera de su pais natal sufrié un choque cultural de regreso a casa, luego del
largo tiempo de haber vivido en el exterior. (30 min)

4. Luego de su exposicidn, los estudiantes realizaban preguntas especificas sobre las viven-
cias del invitado relacionadas con el choque cultural. (20min)

Receso: 30 min

5. Serecibe al tercer invitado, la cual es una estudiante de una universidad extranjera ubicada
en la Region Pacifico Central, ella expone su experiencia de vivir en Costa Rica por unos
meses, ya que su lugar de origen es Ohio, y dicha estudiante asistid, en ese momento,
al programa de espafiol para estudiar cultura latinoamericana. Por lo tanto, ella explica
coémo fue su experiencia de dejar su hogar, y de quedarse en un hogar tico, sus habitos y
costumbres, las cosas que mds le han gustado de vivir en Puntarenas y las que no le han
gustado tanto. (20 min)

6. Luego de su exposicion, los estudiantes realizaban preguntas especificas sobre las viven-
cias del invitado relacionadas con el choque cultural. (20min)

Actividades de Resumen y Sintesis (10 min)

1. Al finalizar las exposiciones de los invitados, los estudiantes en un didlogo abierto com-
parten conclusiones comparando la teoria leida previamente, con las vivencias relatadas
por los invitados. (10 min)

Actividades de Refuerzo (30min)

1. Se dividen en grupos para compartir un almuerzo y durante el almuerzo los estudiantes
conversaban con los invitados de una forma amena, sobre aspectos de interés con relacién
al tema de estudio. (30min)

Cierre Pedagdgico (10min)

1. Después del almuerzo se comparte un poco sobre la celebracién del dia de la Puntarenei-
dad con los invitados y se finaliza la sesién entonando el Himno de la provincia de Puntare-
nas. (10min)
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11.4 Resultados

Este estudio permitié reconocer el aporte de la implementacion de una propuesta pedagdgica
colaborativa, que promueve no solamente interacciéon de estudiantes con los contenidos de
estudio de una forma dindmica, sino también con expertos en la materia a través de relatos
de experiencias de vida, desarrollando los objetivos del curso y las competencias lingiiisticas
necesarias en la formacion profesional de las personas estudiantes en el idioma meta.

11.4.1 Bondades encontradas al aplicar la estrategia didactica

Desde el punto de vista docente, la estrategia “Relatos de Experiencias Vividas” parece tener
un aporte enriquecedor en la mediacion pedagdgica, ya que permite la interaccion entre las per-
sonas estudiantes del curso y visitantes, en un didlogo abierto y transparente entre iguales, lo
cual permite que las personas estudiantes, luego de haber estudiado la teoria, puedan reforzar
los contenidos estudiados en clase, por medio de relatos reales vividos por los invitados, re-
latos que, captan la atencién de la poblacién estudiantil y promueven interés hacia el tema
desarrollado.

Ademas, desde el punto de vista de la poblacién estudiantil, esta estrategia didéctica capta la
atencion, debido a las particularidades de cada historia, la veracidad de la informacién y el
conocer las experiencias de otras personas. Por lo tanto, se puede afirmar que la estrategia
ayuda a la co-construccién del conocimiento mediante la interaccién de las personas estu-
diantes y visitantes. Asimismo, las personas participantes seflalaron que lo mds atractivo de la
estrategia fue:

¢ se explicé el tema con experiencias y no con teorias,

e las historias de adaptacion,

e las particularidades de cada historia,

e escuchar como enfrentaron las dificultades,

* laveracidad de los datos e informacidn,

¢ laintensién de acercarse a la cultura y el idioma que estudiamos,

* que no importa que tan dificil sea el panorama, siempre existen oportunidad de crecer.

11.4.2 Limitaciones encontradas al aplicar la estrategia didactica

Al aplicar la estrategia hubo que solventar una serie de factores que emergieron de manera
espontdnea y hubo que trabajar para continuar con el plan propuesto inicialmente. Dentro de
las limitaciones mds frecuentes se encontraron factores relacionados con el tiempo, el uso del
idioma y la cantidad de contenidos por cubrir en el curso.

¢ Eltiempo disponible para aplicar la estrategia y la frecuencia en la que se programaron las
sesiones del curso LM-1481 Comunicacién Intercultural, para aplicar la estrategia didac-
tica “Relatos de Experiencias Vividas”.

* Eluso del idioma, ya que al ser un curso 100% en inglés, fue dificil incluir personas origi-
narias de diferentes culturas, que estdn muy relacionadas con el idioma, pero la competen-
cia lingiifstica no permitia interactuar en inglés con las personas estudiantes, por lo tanto,
no se pudieron incluir en las sesiones, tal es el caso de asidticos, indigenas, venezolanos,
colombianos, nicaragiienses, etc., los cuales también experimentan choque cultural, pero
no pueden desenvolverse en el idioma inglés, por ende, sus experiencias no pudieron ser
compartidas en las sesiones.

¢ La cantidad de contenidos del curso y el tiempo para desarrollar una estrategia con un
tema en especifico, luego de la situacién de la Toma de la sede del Pacifico que duré mas
de 3 semanas. Por ende, en la planificacion de las sesiones, se tenia organizado una sesién
completa por mes, para la aplicacién de la estrategia: setiembre, octubre y noviembre, en
la cual participarfan 3 invitados por sesion, pero lamentablemente, solo se logré realizar
la primera sesion presencial, del mes de setiembre con sus 3 invitados.
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11.4.3 Valoracion de la estrategia desde la perspectiva del docente

Esta propuesta se adapta en el desarrollo de muchos cursos, ya sean préicticos o tedricos, por
lo tanto, tiene ventajas muy positivas en las reacciones que se perciben de la poblacién estu-
diantil. Tanto para el desarrollo de competencias lingiifsticas como para la co-construccién de
conocimientos en clases interactivas o magistrales. Como se ha mencionado anteriormente, y
lo sefiala también Tobo6n (2008, p.223) [13]], los beneficios de esta estrategia, tales como: el
despertar el interés de las personas estudiantes, ya que son experiencias vividas, enriquece el
proceso de mediacién pedagdgica y fortalece la construccién de conocimientos para el que-
hacer estudiantil.

11.4.4 Valoracion de la estrategia desde la perspectiva del estudiante que
evidencie sus opiniones respecto al impacto de la estrategia en su proceso de
aprendizaje

Los estudiantes en el cuestionario (Ver Anexo A), agregaron su punto de vista en relacién con
la estrategia “Relatos de Experiencias vividas”; de ahi el total de la poblacién participante in-
dic6 que la propuesta didactica despert6 su interés hacia el contenido de estudio en el curso,
entre ellos Culture Shock and Re-entry Shock. Ademds, se encontré que un 50% del estudian-
tado no habia sido parte de una clase con invitados, esto en sus cuatro afios de carrera dentro
de la Universidad de Costa Rica.

Consecuentemente, dentro de los comentarios de las personas estudiantes se incluye que les
llam6 la atencién el hecho de que se explicé el tema con experiencias y no con teoria, la
colaboracién de los invitados, el ambiente de camaraderia que se genera al contar historias
personales vividas por los invitados, el escuchar las manera en que abordaron cada problema-
tica cultural que vivieron los invitados, el hecho de estar seguros que los datos eran veraces
y que estaban obteniendo informacién de primera mano lo cual les permitié valorar que no
importa que tan dificil sea el panorama, siempre existen oportunidades de crecer.

Ademds, la totalidad de la poblacién participante afirmé que al estudiar el tema Culture Shock
y Re-entry Shock la estrategia didactica Relatos de Experiencias Vividas les resultd significa-
tiva en la construccién de conocimientos. Y las personas estudiantes indicaron que el tema
desarrollado a través de la propuesta diddctica les prepard para futuras evaluaciones ya que
la teoria se convirti6 en experiencias de vida relatadas, pudieron asimilar mejor los conceptos
desarrollados durante el curso ya que tuvieron una participacion activa y muy motivadora. Por
otro lado, el hecho de poder aclarar dudas y que éstas hayan sido evacuadas en el momento les
permiti6 interiorizar mejor la informacion.

Finalmente, las personas participantes sefialaron que la experiencia pedagdgica en la futura
aplicacion de la propuesta didéctica aplicada, puede mejorar:

e invitando a mds extranjeros.

* en sesiones presenciales.

* con relatos de los propios estudiantes.

e através de grupos pequeios.

e através de giras.

» realizando stands representativos de sus experiencias.

e con talleres mds extensos.

¢ manteniendo el contacto con los invitados.

11.5 Consideraciones finales

La estrategia didactica “Relatos de Experiencias Vividas” aporta significativamente en el de-
sarrollo de los contenidos a ensefiar y favorece el uso del idioma meta en las clases, lo que per-
mite desarrollar la competencia comunicativa y también genera vinculos positivos que mues-
tran indicadores favorables para el desempefio académico de las personas estudiantes.
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La intencién educativa de acercar a las personas estudiantes a la cultura y el idioma de estudio
fue aprovechada significativamente ya que resulta de gran importancia implementar estrategias
que le permitan a las personas estudiantes recrear entornos de la vida cotidiana dentro de las
clases.

Si bien es cierto, otro tipo de estrategias mediante las cuales se desarrollan las competencias
comunicativas para produccién oral en el aprendizaje de una lengua extranjera tales como:
juego de roles o presentacion oral de investigaciones de manera magistral, le permiten a los
estudiantes tener un acercamiento con los contenidos del curso, se comprob6 que a través de la
estrategia Relatos de Experiencias Vividas, dichas experiencias relatadas llamaron la atencién
de los estudiantes por ser realistas y serias, ademds de permitirles interiorizar los contenidos
de una forma dindmica y significativa.

Otro elemento relevante en este estudio es la motivacion extrinseca que promueve el contexto
educativo, que insta a que las personas estudiantes se expresen de forma espontdnea en el
idioma meta, generando motivacién intrinseca, que fortalece el desarrollo de la competencia
lingiifstica necesaria para cumplir los objetivos del programa del curso.

Finalmente, se destaca el uso de recursos tecnoldgicos en la clase de inglés, elemento in-
dispensable para la aplicacién de la propuesta desarrollada, ya que una de las participantes
extranjeras atendid una video llamada desde su puesto de trabajo en Idaho, Estados Unidos,
mientras el grupo de estudiantes participantes estaba en la Sede del Pacifico, de la Universi-
dad de Costa Rica en el Cocal de Puntarenas. Esto muestra que, la distancia puede no ser una
limitante para unir estudiantes desde el extranjero hasta las aulas. Ademds, la tecnologia ha
demostrado aportes educativos que generan interés y motivacion de los estudiantes hacia los
contenidos de estudio.
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Anexo A

Universidad de Costa Rica

Cuestionario dirigido a estudiantes

El presente cuestionario recolecta informacién acerca de la propuesta didactica colaborativa
llamada: Relatos de Experiencias Vividas, la cual fue aplicada al grupo 01 del curso LM-1481
Comunicacién Intercultural durante el II-2019. La informacién recolectada serd utilizada para
andlisis meramente académico. De antemano se agradece su colaboracion.

Instruccidén: Por favor conteste las siguientes preguntas de acuerdo a su percepcién con res-
pecto a la aplicacién de la estrategia didactica “Relatos de Experiencias Vividas” llevada a
cabo el martes 17 de setiembre de 2019.

1.

(La estrategia ‘“Relatos de Experiencias Vividas™ despert6 su interés hacia el contenido
en estudio, Culture Shock and Re-entry Shock? {por qué?

a) Si

b) No
(Por qué?

. ¢Cudntas veces ha participado en la aplicacion de la estrategia “Relatos de Experiencias

Vividas”?
a) 1
b) 2
¢) 3 0mas
d) Solo en el curso LM-1481
(Qué aspecto le llam¢ la atencién sobre la estrategia “Relatos de Experiencias Vividas”?

. Al estudiar el tema Culture Shock and Re-entry Shock, (la estrategia didédctica “Relatos

de Experiencias Vividas” le resulta significativo en la construccién de conocimientos?
a) Si


https://www.kerwa.ucr.ac.cr/handle/10669/393
https://revistas.ucr.ac.cr/index.php/pensamiento-actual/article/view/35668/36364
https://www.redalyc.org/pdf/998/99815918005.pdf
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b) No
(Por qué?

. (Considera usted que el tema de estudio Culture Shock and Re-entry Shock, quedd
claro para ser evaluado, luego de la aplicacion de la estrategia “Relatos de Experiencias
Vividas”?

. (Cémo considera usted que se podria mejorar la experiencia didéctica de la estrategia
“Relatos de Experiencias Vividas™?
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