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Resumen
En esta presentacion se propone, en primer lugar, abrir un espacio a la reflexion acerca de
algunas de las opciones y tensiones que los escenarios educativos hibridos nos presentan
y, en segundo lugar, compartir experiencias en entornos digitales desarrolladas por
nuestro grupo en practicas profesionales y de investigacién. Teniendo como marco las
mismas, se retoman luego las tensiones y dicotomias abordadas al inicio, que parecian
condicionar las practicas docentes en un contexto educativo hibrido para retomar la
reflexion. Se intenta visibilizar y destacar el potencial de lo pedagdgico, didactico y
epistemoldgico sobre las distintas modalidades, poniendo asi los medios digitales al
servicio de las propuestas didacticas. Se resalta la importancia de abrir el camino hacia la
construccion de una cultura digital desde una perspectiva no utilitarista sino critica de los
medios para la ensefianza.
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Introduccion

En esta presentacién se abordan dos ejes entrelazados. En primer lugar, abrir una
puerta a la reflexion acerca de algunos de los condicionamientos que emergen a partir de
los escenarios educativos hibridos que estamos transitando. En segundo lugar, compartir
experiencias desarrolladas en entornos digitales que permitan a su vez repensar las
tensiones y dicotomias abordadas al inicio, que parecian imponerse y condicionar la
practica docente en el contexto educativo hibrido. En relacién al primer eje, al pensar
nuestro sistema educativo en el marco actual, nos invade cierto grado de incertidumbre
con condiciones y modalidades que van cambiando continuamente. En este marco, se
establece un escenario educativo hibrido a partir del cual nos encontramos con tres
posibilidades: presencialidad, virtualidad sincrdénica y virtualidad asincronica. Al plantearse
de este modo, se acentuaron en el discurso educativo, politico, institucional y en nuestro
colectivo docente, falsas dicotomias (Lipsman, 2020). Seleccioné tres de ellas por ser las
mas implicadas: presencialidad vs virtualidad, sincronicidad vs asincronicidad y tradicion
vs innovacion. Desde la perspectiva docente, tales dicotomias parecieron imponerse y
motorizaron nuevos interrogantes: éCuando la sincronicidad y cuando la asincronicidad?,
¢Qué contenidos ensefo en cada momento?, {Los momentos vienen dados ya por la
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la Provincia de Buenos Aires por un Proyecto de Investigacidon en curso). Estos
interrogantes y dicotomias seran retomados para repensarlos a partir de tres experiencias
en entornos digitales que fueron seleccionadas para compartir.

Propuestas de ensefanza en entornos digitales

En una de nuestras propuestas didacticas, se incorporé el juego Plague Inc Evolved
para la ensefianza de evolucién molecular de manera interdisciplinaria. En la version
original, el jugador toma el rol de un agente patégeno (virus, bacteria) y el objetivo es
exterminar a la humanidad. La nueva version del juego toma el caso Covid 19 y el jugador
debe luchar contra la pandemia en diversidad de escenarios: presencia de fake news, falta
de credibilidad en la ciencia. La propuesta de ensefianza surgié debido a que la docente
del curso observd que sus estudiantes estaban anonadados jugando y pensé aprovechar la
situacion para la ensefianza del tema. Sin embargo, uno de los problemas fue que no sabia
jugar. Paradojicamente, lo que resultd ser inicialmente un problema se convirtié en una
estrategia al llevar adelante un intercambio de roles haciendo participes a los estudiantes
de las situaciones de ensefianza disefiadas. Los distintos escenarios planteados en el juego
fueron abordados desde distintas areas de conocimiento (geopoliticos, bioldgicos, etc.). La
puesta en aula y registro de los momentos didacticos fue en situacion pre-pandémica
(Scally et al., 2015) y posteriormente en situaciéon de DISPO.

Otra propuesta didactica llevada adelante fue con el simulador FORENSIC EA Lite
(Herron, 2002) para la ensenanza de evolucion viral, cadenas de contagio, vacunacion,
politicas sanitarias (abordaje interdisciplinario). El programa simula la evolucién de
poblaciones virales en un individuo permitiendo ver y cuantificar los cambios que se dan
en el ADN de los virus a medida que pasan las generaciones. Tiene en cuenta como factor
de presion de seleccidn al sistema inmune del huésped. Forensic EA Lite es una simulacion
simple (pocas representaciones graficas complejas), gratuita, de acceso libre y permite
trabajar sin conexidn. Llevar al aula esta simulacidn involucré un trabajo arduo de disefio,
del que surgidé, finalmente, a partir su puesta en aula, una propuesta didactica de
ensefanza con simulaciones (Garofalo et al. 2016). El programa permite también la
construccion de arboles evolutivos, propicio para lograr un acercamiento a cdmo se
pueden dilucidar cadenas de contagio en situaciones epidemioldgicas. Esto motivd a
pensar y llevar adelante una primera fase de un estudio de disefio para dar continuidad a
la propuesta didactica presentada inicialmente con el mismo simulador. Se decidié
incorporar, ademas, la plataforma GISAID que es una base de datos en actualizacién
continua de todas las variantes Sars-Cov2 y de acceso libre. La idea es, mediante un
enfoque progresivo, abordar la ensefianza de la evolucion filogenética de Sars-Cov2 y su
distribucion demografica en Argentina.

La ultima propuesta seleccionada para compartir es una forma de llevar adelante
evaluaciones colaborativas y autoevaluaciones utilizando el foro de un aula virtual en el
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estudiantes, en la instancia asincrdnica, desarrollaban sus planes de clase grupales y los
subian a un foro de intercambio en el aula virtual para que los otros grupos pudieran hacer
sus intervenciones en el marco de la evaluacion colaborativa. Previamente, a los
estudiantes se los orientd acerca de cdmo intervenir (se utiliza la escalera de
retroalimentaciéon (Wilson, 2002)). Posteriormente, en una instancia sincrdnica, cada
grupo relatd sus apreciaciones e intervenciones y los demas las registraban para luego
armar una tabla dinamica colaborativa con categorias emergentes extraidas a partir de la
totalidad de dificultades halladas. Esa tabla (abierta) luego fue utilizada por los estudiantes
como instrumento de autoevaluacién en otras instancias asincronicas de desarrollo de
nuevos planes de clases.

Reflexiones finales

A modo de cierre en esta presentacion se recuperan las experiencias compartidas
desarrolladas en entornos digitales provenientes de practicas profesionales y de
investigacion con el fin de repensar las tensiones que parecian imponerse desde la
modalidad educativa hibrida. Se pudo visibilizar que los limites de las supuestas
dicotomias: sincronicidad vs asincronicidad, virtualidad vs presencialidad fluyen de manera
continua cuando hay un hilo didactico y epistémico que subyace a la toma de decisiones
docentes. Desde esta perspectiva, las dicotomias son inciertas (Lipsman (2020).
Asimismo, lo tradicional y lo innovador tampoco resultan ser polos opuestos si se
considera que uno sustenta al otro. En este marco, se acentla la importancia de fortalecer
el uso didactico y epistémico de los medios digitales y abrir camino hacia la construccion
de una cultura digital (Buckingham, 2007) critica para la toma de decisiones en los
procesos educativos.
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