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Abstract— La educacion en ingenieria tiene un alto
componente en topicos STEM, sin embargo, las habilidades
sociales, emocionales y en general temas propios de las ciencias
humanas no son relevantes en la formacion de los estudiantes.
Estas dindamicas son aun mds profundizadas en el contexto de la
virtualidad ya que se pierde el contacto humano, generando
problemas de comunicacion, interaccion y motivacion. Este
documento presenta una revision de la transicion acelerada hacia
la virtualizacion, las percepciones de estudiantes de la Universidad
Nacional de Colombia, sede Bogota sobre el cambio repentino de
educacion presencial a virtual y la aplicacion de una estrategia de
pedagogica denominada “Construye tu Camino” con componentes
socioemocionales orientada a motivar a los estudiantes de primeros
semestres de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional
de Colombia Sede Bogoti en la construccion de su camino
universitario.
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I. INTRODUCTION

El sistema mundial ha vivido una gran variedad de crisis,
materializadas en diferentes aspectos, durante gran parte de la
historia [1]. Estas crisis se evidencian en el actuar humano y
su relacion con la naturaleza, con los demds seres humanos y
con nosotros mismos. De alli, que algunos autores hablan de la
existencia de una crisis a escala mundial o mega crisis que
responde a la confluencia de elementos como la nocion de
desarrollo, la globalizacién y la occidentalizacion de la
sociedad [2].

Sin embargo, la situacién de pandemia que se ha generado
desde la irrupcion del coronavirus se opone al propio concepto
de crisis como un estado excepcional y temporal, tomando un
caracter permanente, con lo cual ha sido entendida como una
situacion que busca superarse, dejando de lado las causas
reales de las diferentes crisis [1].

Para responder al coronavirus, el mundo ha vivido etapas
de suspensién, parando maquinas, dando a los Estados un
protagonismo intervencionista y construyendo una ‘“nueva
normalidad” en tiempos inciertos, que se encuentran en la
encrucijada de ser una oportunidad para repensar y reinventar
la sociedad o una excusa para empeorar las injusticias e
inequidades ya existentes [3] ,[4], [5].

En este sentido, desde que fue declarado el estado de
pandemia, han existido algunos cambios ocasionados por el
virus, entre los cuales destaca el confinamiento y las
cuarentenas, que han ocasionado que los espacios de trabajo,
estudio, esparcimiento, convivan dentro de un mismo lugar, el
domicilio personal [6]. De esta manera, nuestras casas se han
transformado de espacios intimos a un nuevo centro de

produccion, ya sea intelectual, material o recreativa, lo cual ha
sido favorecido por la gran cantidad de dispositivos y
herramientas tecnoldgicas existentes en estos tiempos [7]. Esto
se materializa en la educacion remota, a distancia o virtual,
que ha convertido las salas y habitaciones en salones de clase,
haciendo uso de las TIC como medios de comunicacion para
hacer posibles los procesos educativos [6].

Si bien el uso de plataformas virtuales, herramientas y
tecnologias permite que la educacién se actualice y se
enriquezca a través de su implementacion, al convertirse en la
principal propuesta metodoldgica y didactica para desarrollar
actividades académicas, desconoce ciertas condiciones de
vulnerabilidad socioecondmica y de infraestructura, como las
dificultades para el acceso a las TIC y el internet en donde
habitan quienes son estudiantes, excluyendo asi a una parte
importante de la poblacién por esta condicion.

Adicionalmente, se ha resaltado que en estos contextos es
necesario incentivar y fomentar el desarrollo de la creatividad,
el trabajo colaborativo, el pensamiento critico y la
comunicacion, asi como reconectar al estudiantado con la
sociedad, creando asi un vinculo entre la instituciéon y las
comunidades. Sin embargo, aunque algunas de estas
habilidades pueden ser trabajadas en entornos virtuales, hay
ciertas asignaturas de caracter practico y teérico préactico, que
requieren de la utilizacién de equipos y herramientas para las
cuales no existe alternativa virtualizada. Ademas, el contacto
con compaferas/os de clase y profesoras/es, asi como
integrantes de diversas comunidades permite la construccion
de tejido social y de sinergia para la solucion de los problemas
de nuestra sociedad.

La transformacién abrupta de los modelos de vida debido
a la pandemia impacto en todos los sectores y regiones del
mundo, en el caso Colombia se detectd el primer paciente
positivo de covid-19 el viernes 6 de marzo 2020, a medida que
fueron evolucionando los casos la alcaldia distrital realiz6 en
Bogota un piloto de cuarentena obligatoria el 19 de marzo, que
3 dias después fue ampliado a todo el territorio por el gobierno
nacional. Las medidas consistieron en cierres de instituciones
educativas, establecimientos comerciales, industrias y la
prohibicidn de eventos masivos [8].

Al ser repentino, obligd a todos los sectores colombianos
a adaptarse a los procesos de digitalizacién, tomando por
sorpresa a muchos habitantes, ya que tuvieron que adaptar sus
actividades cotidianas a lo que seria la nueva realidad de la
sociedad en un contexto de incertidumbre. Se priorizd el
teletrabajo en los casos que fuera posibles y se empezaron a
desarrollar las actividades educativas en torno a la virtualidad,
con poca preparacion en el caso de las universidades y en los
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colegios se adelantaron las vacaciones del periodo de semana
santa para que los profesores se pudieran adaptar a estos
medios.

La pandemia aumentd las desigualdades a nivel educativo
al imposibilitar el acceso a las escuelas a nifios y jovenes que
no tienen conectividad. En el caso de Colombia es un pais
cuyo territorio es mayoritariamente rural, tiene cerca de
48°258.494 habitantes de los cuales poco mas de 11 millones
de personas viven en las zonas rurales segun el Departamento
Administrativo de Estadistica (Dane) de esta poblacién total
que vive en las zonas rurales, el 20 % es decir unos 2,2
millones de personas son nifios y jévenes entre 10 y 19 afios,
mientras que cerca del 28 por ciento de los campesinos tienen
mas de 50 afios.

Amazonas, Putumayo y Guainia son los departamentos
con mayor poblacion joven y a su vez cuentan con una tasa de
conectividad a la red baja, en algunas zonas rurales del pais
cobertura de red celular es intermitente o en algunos casos
inexistente impidiendo a acceder a los estudiantes a una
comunicacion sincrona [9], lo que tuvo implicaciones en los
procesos de formacion de muchas personas, sumado a esto la
virtualizacion acelerada sin una previa preparacién genero
problemas de pedagogia y fluidez en la comunicacién en la
poblacidn que si tenia conectividad [10].

No obstante, a pesar de las situaciones mencionadas, es
importante resaltar que, en estos tiempos de incertidumbre,
también es posible generar alternativas a las formas de vivir,
consumir, producir y convivir que se han tenido hasta
entonces [1]. No es un camino sencillo, pero tampoco es
imposible. Para lograrlo, es importante desarrollar un
pensamiento holistico, transformador e integral que nos
permitan avanzar hacia otros mundos posibles [11], en los
cuales se apliquen los conocimientos y lecciones aprendidas
en tiempos de pandemia [1], [12].

Estos retos, dificultades y la construccion de alternativas
se han presentado en gran cantidad de instituciones de
educacioén superior a nivel mundial. Sin embargo, el enfoque
de este documento, se centra en los procesos de virtualizacion
acelerada en la Universidad Nacional de Colombia, y més
especificamente su Facultad de Ingenieria. De esta manera, se
sistematiza la experiencia pedagdgica de un grupo estudiantil,
llamado Proyecto Eléctrica (PE) [13], que desde 2014 ha
trabajado el tema de la educacion en ingenieria mediante
diferentes estrategias como la realizacion de talleres,
realizados de estudiantes para estudiantes [14], [15] que
exploran el aprendizaje activo y vivencial a través de
problemas, retos y proyectos [16], la implementacién de
espacios de colaboracion [15], metodologias y herramientas
para el desarrollo de habilidades blandas [17].

En este nuevo contexto, se busca dar solucién a los retos
presentados por la pandemia a través del planteamiento del
proyecto Construye tu Camino, como parte de la convocatoria
de la Incubadora de Iniciativas de Innovacion Pedagdgica
(13P), organizada por la Direccion Nacional de Innovacién
Académica (DNIA).

La estructura del documento contempla un recorrido por
algunos aspectos de la educacion virtual en Colombia, las
habilidades y retos que se enfrentan en este nuevo contexto
tanto por parte de profesores como de estudiantes.
Posteriormente, se presenta la metodologia utilizada para
generar la sistematizacion de la experiencia del grupo
estudiantil. A continuacién, se hace una breve descripcion del
proceso de disefio de la propuesta planteada por el grupo
estudiantil como respuesta a la virtualizacion acelerada. Mas
adelante, se presentan los resultados previstos y no previstos, y
finalmente, se presentan las lecciones aprendidas a través de
una discusion, seguidas de las conclusiones del trabajo y
algunas propuestas y perspectivas para el futuro del grupo.

1. UN BREVE RECORRIDO DEL PROCESO DE
VIRTUALIZACION DE LA EDUCACION EN COLOMBIA

A. Los inicios de la educacidn virtual en Colombia

Antes de la llegada de la educacién virtual Colombia
contaba con programas educativos por medio del uso de los
medios de comunicacion disponibles para la época. En el
campo de la educacién no formal desde 1947 por iniciativa de
la iglesia catblica se crearon las Escuelas Radiofonicas de
Radio Sutatenza en diversas regiones, pero particularmente en
el centro del pais, ademés de esta iniciativa desde finales de
los cincuenta existié en el pais el Programa de Bachillerato
por Radio, y desde finales de los sesenta la Television
Educativa. Si bien estos programas fueron un referente de
educacion a distancia en Latinoamérica, en el afio 1982 con la
creacion del subsistema de educacion a distancia, fueron
descartados como una alternativa de formacion, siendo
desestimadas las capacidades desarrolladas, ya que la gran
mayoria de personas que dieron forma a la modalidad de
educacion a distancia formal, fueron jovenes sin mayor
experiencia que tuvieron que participar de jornadas intensivas
de capacitacion, lo que contrasta con la posibilidad de sumar
esfuerzos con los procesos no formales de educacién a
distancia, teniendo en cuenta ademas que en el pais s6lo 6
universidades venian poniendo a prueba metodologias a
distancia antes de iniciarse la modalidad a nivel superior [18].
Cabe mencionar que la creacion del subsistema fue un paso
importante en materia educativa en el pais, sin embargo, la
modalidad se centrd en la educacion a distancia postal dejando
a un lado el uso de recursos audiovisuales.

Las universidades fueron las primeras en realizar el
esfuerzo para traer el internet al pais [19] por lo que sélo hasta
1995, después de multiples esfuerzos por generar procesos de
digitalizacion en las instituciones de educacion superior y a la
amplia acogida que tuvieron estos procesos a nivel
internacional y nacional, se crea la Asociacién Colombiana de
Educacion a Distancia — ACESAD, entidad que busca integrar
esfuerzos con el fin de propiciar estrategias para el
conocimiento, desarrollo, mejoramiento y cualificacion de la
modalidad. Entre 1997 y 1998, comienzan a desarrollarse los
primeros programas nacionales de educaciéon con medios
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digitales, los cuales consistian en la entrega de contenidos
principalmente por medios digitales como CD’s [18].

Posterior a las experiencias obtenidas se empieza a gestar
la Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada -
RENATA, que posibilita el acceso a Internet 2.0 con fines
investigativos, estas acciones permiten generar contenidos
interactivos para los usuarios. Por medio de estas nuevas
tecnologias universidades como la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia UNAD generan aulas virtuales para
ofrecer programas académicos, que permiten desarrollar
“campus virtuales”, integrando en ellos servicios como la
administracién académica, bibliotecas y repositorios digitales,
radio virtual, e incluso redes digitales de investigacion. Este
proceso fue una iniciativa particular de estas instituciones, sin
ningln tipo de politicas ni apoyos gubernamentales al
respecto. Luego de haber colapsado la burbuja tecnologica a
nivel internacional, es que se inicia con fuerza a nivel
internacional la denominada Internet interactiva (WEB 2.0,
que se inicia en el 2005), lo que permite al pais generar
procesos de virtualizacién a gran escala con las capacidades
desarrolladas [20].

El transito hacia la virtualizacién en Colombia ha sido un
proceso complejo debido a sus particularidades geogréficas,
politicas, econémicas y sociales, esto ha permitido tener una
serie de experiencias y capacidades en torno a la educacion a
distancia, sin embargo, el pais aln cuenta con problemas de
acceso a medios digitales después de mas de 20 afios de la
llegada del internet, dificultando el proceso de virtualizacién
acelerada por la pandemia ocasionada por la COVID-19 [21].
Es importante dar una mirada a las experiencias previas de
educacidn a distancia, ya que permiten tener un panorama de
las estrategias que se emplearon para llevar la informacion a
todas las regiones del pais, sin embargo, esto va acompafiado
de una serie de retos que deben afrontar estudiantes y
profesores para acoplarse a los métodos de educacion en la
virtualidad.

B. Los retos de la virtualidad para docentes y estudiantes

La adaptacion de las metodologias de educacién a la
virtualidad trajo consigo una variedad de retos pedagdgicos y
tecnoldgicos a estudiantes y docentes por igual debido al
cambio de los medios de comunicacion y el espacio de
aprendizaje, el cual contribuy6 a una mayor exploracién de las
alternativas pedagdgicas que se han venido desarrollando en
las Gltimas décadas [22]. Sin embargo, fue una transicién
donde la dindmica y la didactica del aula de clase se
debilitaron en su paso a las videollamadas y los mensajes de
texto. El entorno virtual no habia sido aplicado de manera
masiva en la mayoria de las instituciones de educacion. La
cotidiana presencia del profesor y el estudiante en la misma
aula de clase trafa consigo una interaccion social la cual se
esfumd a través de las pantallas. Asi, cada detalle de la
comunicacion no verbal como levantar la mano o ver las
expresiones de los demas se adapto a través de prueba y error
al nuevo entorno por medio de botones, imagenes y escritos.
Un espacio donde la tecnologia y la informética se

convirtieron en el principal medio para satisfacer las
necesidades educativas a costa del agravio de otros problemas
relacionados a la salud mental y las relaciones personales.

C. Metodologias de educacién hibridas y en linea: Un
cambio de paradigma en la educacién

La construccion y aplicacién de nuevas metodologias
educativas que aprovechan al maximo los beneficios, tanto de
la virtualidad como de la presencialidad, han estado en
constante crecimiento debido a las continuas transformaciones
gue estaban y estan teniendo las comunicaciones con el uso
masivo del internet. Dicho crecimiento se vio fuertemente
apoyado por la pandemia que impulsé el uso extendido de los
medios virtuales. Por consiguiente, los docentes se vieron
inmersos en un constante aprendizaje de conocimientos y
habilidades para satisfacer y sostener la educacion por los
medios virtuales.

Es asi como, a pesar de la minima experiencia previa de
los docentes con el uso de las TIC en educacion, el cambio al
ambiente virtual los encamin6 a la préactica y aplicacion de
metodologias tales como el Aula invertida y el Aprendizaje
hibrido; metodologias concebidas para aprovechar tanto las
ventajas de la interaccion virtual como las ventajas de la
interaccion presencial [23]. En este proceso de adaptacion se
hace necesario reformular los contenidos de las clases, asi
como la exploracién de otros medios de comunicacion
sincronos y asincronos y métodos de evaluaciéon que le
permitan al docente conocer los avances de sus estudiantes a
distancia [24].

Entendiendo la distancia que se genera entre docente y
estudiante en la educacion remota, crece la necesidad de un
aprendizaje activo que le dote de autonomia al estudiante en
su propio aprendizaje. Este comportamiento también incluye
una postura diferente para el docente en la cual, cambia su
actividad como transmisor de conocimiento y renueva sus
acciones como mentor y facilitador que acompafia, guia y
retroalimenta el proceso de sus estudiantes [22]. Aqui, el uso
inteligente de la comunicacién sincrona y asincrona sobresale
como alternativa para dotar de opciones al docente frente al
usual uso masivo de las videollamadas y videoconferencias,
medios que por su necesaria sincronia de los asistentes ha
conllevado a problemas de salud fisica por las posiciones
corporales estaticas frente a los computadores, celulares o
tabletas. Por ende, es necesario procurar la aplicacion de
metodologias que disminuyan el agotamiento y desmotivacion
gue estan sintiendo los estudiantes en la virtualidad [25].

D. El rol activo del estudiante en su propio aprendizaje y la
salud mental como problema protagonista

Un cambio de actitud en los estudiantes se vio motivado
por los retos que surgen de la virtualidad frente a su pasividad
en la educacién tradicional. De la misma forma, la exploracion
y el uso profundo de las herramientas virtuales han
dinamizado el aprendizaje y las alternativas para relacionarse
con sus compafieros a causa de la variedad de medios
sincronos y asincronos de comunicacion que varian entre
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mensajes instantaneos, correos electronicos, documentos,
videollamadas, foros y redes sociales. En suma, se construye
un aprendizaje colaborativo que contribuye a la autonomia de
los estudiantes fortaleciendo su disciplina, organizacion y
compromiso personal por su propio aprendizaje [25], [26]

Sin embargo, la salud mental se vio méas afectada en la
virtualidad debido a los nuevos espacios en los que se
relacionan estudiantes y profesores. Ahora, en el hogar
coexisten la vida laboral, privada y de produccion,
desdibujando asi los limites de estas diferentes actividades,
con el consecuente agravio de los problemas relacionados a la
salud mental, a la organizacion y al acceso de la tecnologia.
Puntualmente, la constante conectividad amplié las jornadas
de trabajo de profesores atendiendo al correo electronico,
reuniones y redisefio del material pedagdgico. El horario
extendido disminuye el tiempo para otras actividades, lo que
resulta en una rutina abrumadora [25].

Es asi como la salud mental puede jugar un rol
protagonico en el disefio y la concepcién de las metodologias
educativas ya que puede orientar a las instituciones educativas
a sortear estos problemas y posicionar la pertinencia de los
vinculos interpersonales en las clases [27].

111. APROXIMACION METODOLOGICA

Este documento presenta una investigacion de tipo
descriptivo y cualitativo, y abarca desde el inicio del proceso
de virtualizacion ocasionado con la pandemia hasta la
culminacion del proyecto realizado por PE.

Para la elaboracion de este documento se realiza una
sistematizacion de experiencias, en la cual se hace una
reconstruccion e interpretacion critica del proceso, mediante el
ordenamiento y la reconstruccion del mismo. De esta manera,
es posible descubrir, interpretar, reflexionar y aprender de la
propia practica [28]. La sistematizacion de experiencias
implica hacer un alto en el camino y mirar por el retrovisor
hacia el pasado, para asi comprender los origenes de las
acciones, la manera en que se abordaron. los errores que se
cometieron por el camino, la forma en que se afrontaron, con
la finalidad de reflexionar y generar nuevos conocimientos
mediante la critica y la autocritica, orientados a transformar
las realidades y situaciones del colectivo [29]. En este sentido,
implica tres pasos esenciales: Revisar, Rectificar y Reimpulsar
los procesos [30].

De esta forma, se busca que el grupo realice una
apropiacién critica de su experiencia, con el objetivo de
construir aprendizajes y conocimientos orientados a mejorar
su quehacer, a la vez que se dan a conocer los hechos, aciertos
y errores a otros actores, con la intencion de ponerlos en
didlogo y continuar aportando a la transformacién de la
educacidn en ingenieria. Para conseguirlo, el grupo
contemplé 4 etapas: el desarrollo de un estudio de percepcion
en estudiantes de la Universidad Nacional de Colombia, el
disefio de una estrategia pedagogica, la implementacién de la
estrategia pedagoégica y por ltimo una retroalimentacion del
proceso.

En la primera etapa, PE organiza y lleva a cabo algunos
conversatorios sobre el tema de la virtualidad, que permitieron
establecer el enfoque principal de la iniciativa a desarrollar.
De esta manera, se plantea la realizacion de un cuestionario a
la comunidad estudiantil, que permitiera identificar los
principales problemas a abordar. Con esta informacion
adquirida de la experiencia y el cuestionario, se realiza un
proceso de andlisis y delimitacion de la situacion
problematica, asi como de la poblacién objetivo.

La segunda fase del proceso, incluye la generacion de
diversas ideas para abordar la situacion problematica definida
y el planteamiento de un disefio preliminar que fue refinado a
través de iteraciones en el proceso. En este punto, se procede a
estructurar el equipo de trabajo y sus responsabilidades, con el
fin de facilitar el proceso creativo. Cada actividad de la
propuesta pasaba por un disefio similar al descrito
anteriormente.

Después de contar con el disefio inicial de la estrategia, se
procedié a hacer pruebas en los mismos, y a ejecutar las
actividades disefiadas, en espacios de interacciéon con la
comunidad beneficiada por la iniciativa, con lo cual se podian
valorar fortalezas y debilidades del proceso, para realizar
ajustes en la préxima actividad.

De esta manera, la fase de retroalimentacion no se
encuentra Unicamente al final de todo el proceso, sino que se
va realizando en cada una de las fases, con la finalidad de
refinar y reflexionar constantemente sobre el proceso mismo.

IV. RESULTADOS

En esta seccidn se describen los principales resultados
obtenidos en cada una de las etapas descritas en la
metodologia.

A. Fase de estudio

Esta etapa del proceso comienza de manera inesperada al
iniciarse la virtualizacién de la educacion debido a la
pandemia. En este momento, el grupo PE realiza una serie de
dialogos internos sobre la situacién y de ellos surge la
iniciativa de realizar algunos conversatorios con otras y otros
estudiantes, con la finalidad de conocer su percepcion sobre
este fendbmeno que estaba transformando la educacién en la
universidad.

A partir de los conversatorios, y de la propia experiencia
vivida por quienes integran el grupo, se procedio a disefiar un
instrumento de recoleccién de informacion, que fue difundido
por el correo electrénico (con ayuda de las representaciones
estudiantiles) y por algunos grupos de Facebook de
estudiantes de la universidad. Dicho cuestionario planteaba
preguntas que pretendian conocer un poco el contexto de
quienes las responden. A continuacion, se listan las preguntas
mas relevantes para identificar la problematica:

e ;Qué problemas pedagdgicos o didacticos has
experimentado durante el desarrollo del semestre con
la educacion a distancia?
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e ;Qué problemas técnicos has experimentado durante
el desarrollo del semestre con la educacién a
distancia?

e ;Qué problematicas de salud has sufrido desde que
comenzaron las clases virtuales?

La encuesta obtuvo 611 respuestas de estudiantes de la
Universidad, 89.9% de pregrado y 10.1% de posgrado. el 25%
fueron estudiantes de ingenieria y en su mayoria, estaban
iniciando su carrera universitaria. A partir de la informacion
obtenida con este instrumento y su posterior analisis, se logran
evidenciar en la Figura 1 los siguientes problemas.

Salud mental y fisica 50.2%
Motivacidén para aprender 34.1%
Conexién inestable a internet 28.2%
Pedagogia insuficiente 26.9%
Clases poco didécticas 24.7%

0 1000 200 300 400

Fig. 1 Problemas identificados por el grupo PE
Fuente: autores

Esta identificacion de problemas iniciales es evaluada por
el grupo, y contrastada con los retos planteados en la
convocatoria de la I3P. Estos retos estaban encaminados hacia
el apoyo a los procesos de aprendizaje y la co-construccién de
conocimientos, el desarrollo de habilidades creativas para
adaptarse y construir capacidades, la construccion de
conocimiento a partir de la informacidn, y la equidad para el
acceso a la educacion virtual y sus nuevas formas de verla.

De esta forma, el grupo PE evidencia que sus intereses se
encontraban alineados con la convocatoria, ya que la
motivacion para aprender puede ser abordada como un
componente del apoyo a los procesos de aprendizaje. En este
sentido, el grupo decide orientar su propuesta hacia
estudiantes que no han tenido experiencia previa en educacion
remota con la finalidad de que no sean Gnicamente usuarias y
usuarios del conocimiento, sino que se conviertan en co-
creadores y co-constructores de éste. Para la participacién en
la convocatoria, PE delimita como poblacién objetivo la
conformada por estudiantes de primeros semestres de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de
Colombia - Sede Bogota.

B. Fase de disefio

El disefio inicial de la propuesta esta pensado para dar
cumplimiento a uno de los retos definidos por la convocatoria
I13P, que busca apoyar el proceso de aprendizaje de estudiantes
sin experiencia previa en docencia remota, para que estos
jueguen un rol activo en su aprendizaje y se conviertan en co-
creadores y co-constructores de éste, en la Figura 2 se
muestran los resultados de un ejercicio de disefio participativo
en el cual se realiz6 una lluvia de ideas en torno a las
categorias descritas.

Problemas pedagégicos

Posibles Soluciones

o didacticos
Adaptacion Pausas
i forzada a la activas
Concentracion Poco 5
aprendizaje virtualidad Cant‘\dad Plf)‘?mOV?f el
excesiva de e

horas frente a

Dantalles Metodologias

Organizacion A "og|
mas dinamicas|

del tiempo Sobrecarga Inequidad

de tareas Social

Trabajo en
equipo
Apoyo mutuo
de estudiantes

Co-construir
uestro camino)

Construir
tejido social

Problemas técnicos

motivacion Poco
fortalecimiento
de las redes de|

apoyo

Conexion
inestable

Falta de

Espacios
s inadecuados

Explorar las
pasiones

Restricciones
de acceso a

recursos ‘

Fig. 2 Identificacion inicial de la situacién problematica
Fuente: autores

Posteriormente, el grupo realiza otra lluvia de ideas para
encontrar colectivamente la estrategia a presentar en la
convocatoria.

Espacios sincronos: Talleres  Espacios de apoyo
« Autoconocimiento + Redes de apoyo y solidaridad
« Métodos de estudio » Cuidado de la salud mental
« Manejo del tiempo
. Trabajo en equipo
- Motivacion y pasion

Material de apoyo
Recursos

« Grafico

. Escrito

« Audiovisual
Preguntas orientadoras

Espacios asincronos
« Grupos de estudio

« Foro
« Tutorias Funcionamiento
« Centro de recursos - Herramientas virtuales

« Metodologias participativas

Fig. 3 Ideas para presentar en la convocatoria I3P
Fuente: autores

De esta manera, colectivamente el grupo decide que la
propuesta se enfoque en un ciclo de talleres de estudiantes
para estudiantes, que al ser evaluada bajo la rabrica y los
criterios de la DNIA es seleccionada para ser implementada en
el marco de la convocatoria de la 13P.

De esta manera, surge la propuesta “Construye tu camino”
la cual, para ser llevada a cabo por PE, el equipo decide crear
tres comités con el objetivo de facilitar el disefio detallado de
la propuesta. Esos comités y sus responsabilidades se
describen a continuacion:

e Comité pedagOgico: este subgrupo tenia la
responsabilidad de definir el contenido del ciclo y de
cada una de las sesiones de talleres, explorar
diferentes metodologias, estrategias, dinamicas y
herramientas Utiles para cada una de las actividades
que se desarrollarian en cada sesion.

e Comité logistico: encargado de velar por la
planeacion de las actividades en términos de
recursos, procesos y procedimientos, Ademas de
ajustar horarios y estar pendiente de la ejecucion de
cada tarea del proyecto.
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e Comité de comunicaciones: su funcién principal era
la de mantener el dialogo constante con la comunidad
interesada y participante de cada uno de los talleres.
Para ello, sintetizaba el contenido en infografias que
eran difundidas por redes sociales. Adicionalmente,
se hizo uso de Discord y se hizo una pagina web del
proyecto.

Cada uno de estos comités contaba con autonomia para
reunirse semanalmente y tenia una persona responsable de
asistir a una reunion general en la que se coordinaban
esfuerzos entre ellos.

A continuacién, la Figura 4 evidencia el primer prototipo
de la solucién planteada por el grupo PE.

Conocimiento Co-construccion
o n o del
- conocimiento

Autoconocimiento

Temas

Interna Sincronos
*WhatsApp *Telegram T ola *Talleres
*Google Meets als *Tutorias
— onstruye *
Comunicaciones <« cons WO ey Espacios
tu Camino .
Externa Asincronos
*Zoom +Discord *Infografias o c. *Recursos pedagodgicos
*Redes sociales °2° 4y -Foros *Actividades
LN
Metodologia
Herramientas Participativas Activas

: *Debates *Discusiones *Gamificacion
*Menti s

5 *Storytelling
*Genial.ly Sl

Fig 4. Prototipo inicial del ciclo de talleres
Fuente: autores

De esta manera, se evidencia que la solucién planteada
involucra espacios asincronos (como foros y otras actividades)
y sincronos (como talleres y tutorias) para su ejecucion.
Adicionalmente, los temas a cubrir en el ciclo se estructuraron
en 3 modulos direccionados al autoconocimiento (1), el
aprendizaje (I1) y la co-construccién de conocimientos (l1).
Ademaés, las metodologias que se usarian para cada actividad
planteaban  herramientas  posibles a utilizar para
la interactividad, la planeacion y la realizacion de actividades
en las que quienes asisten tomaran un papel activo y
participativo en las sesiones. Finalmente, se plantean algunos
posibles canales de comunicacién tanto internos (entre
integrantes del grupo) y externos (con el resto de la
comunidad). que hacen uso de redes sociales y herramientas
digitales.

De acuerdo con la estructura inicial, cada comité en su
propia autonomia establece cuales son los detalles relevantes
para cada aspecto, y fue refinando el proceso para la posterior
implementacion. En este punto, es importante mencionar que
estos disefios detallados se realizaban paralelamente a la
implementacion que consiste en 1 sesién por grupo cada
semana, por lo que ambos procesos fueron realizados casi de
manera simultdnea, es decir, después de realizar la
implementacion del disefio de la primera sesion, se disefiaba la
segunda sesion, y asi sucesivamente. Este método permitia

tener una retroalimentacion de los participantes para mejorar
las actividades propuestas en cada una de las sesiones, en la
Tabla 1 se indican los mddulos, los temas de cada sesion y las
actividades resultantes.

TABLA |
DETALLES DEL DISENO PEDAGOGICO
Modulo | Sesién Teméticas Actividades
Presentacion de pasiones
1 Autoconocimiento Identificacion de suefios
Identificacién de habilidades y
| debilidades
Identificando mis Sketch_ para contar h!storlas y
2 empatizar con personajes.
metas o A
Reflexion grupal e individual
Exploraciéon de diversos tipos
de aprendizaje
3 C6mo aprendemos Discusion sobre los tipos de

aprendizaje
Identificacion de mis fortalezas
1l para el aprendizaje

. Debate sobre maneras de
Métodos de L
4 aprendizaie aprender (Individuales, grupales
P | y colectivas)

Qué entiendo por

- Reflexion grupal
conocimiento etiexion grupa

Exploracién de ideas sobre rutas
académicas

Intercambio de experiencias
Identificacion de temas en
comdn y personas en las que me
puedo apoyar

Construyendo mi
camino

Exploracién de
herramientas  (tiles
estudio y el aprendizaje
Esta actividad buscaba llegar a
més personas que las que
estaban inscritas en el ciclo.

algunas
para el
Herramientas de

= ! aprendizaje

Socializar la experiencia del
grupo y quienes participaron en
el proyecto.

Construccion de  comunidad
socialmente soportada

Cadena de favores

Experiencia del
proyecto y pasos a
seguir

Cierre

Como se puede apreciar, a medida que avanza el
proyecto se generan una diversidad de actividades que
enriquecen el enfoque de cada sesion y médulo, lo que permite
que involucrar las ideas de los y las participantes en la
estrategia pedagégica. Esta estrategia pedagdgica busca a
partir del autoconocimiento definir herramientas, metas y
objetivos que ayuden a los estudiantes a definir una ruta
universitaria.

Ahora bien, para los detalles del comité de
comunicacion, se tiene en cuenta tanto la comunicacion
sincrona como asincrona, ya fueran internas o externas, y la
generacion de contenido. Para lograr estos objetivos, se hizo
uso de diversas herramientas que se presentan en Tabla 2.

En la planeacién se usaron diversas herramientas ya que
se buscd implementar fragmentos de la metodologia de aula
invertida y de la gamificacion aprovechando las actividades
asincronas como foros, lecturas y videos y aplicaciones
interactivas como mentimeter y jamboard (G suite), a la par de
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disminuir las videollamadas para reducir el cansancio fisico

gue estas generan.

TABLA?2

DETALLES DEL DISENO COMUNICATIVO

Comunicaciones

Medios sincronos

Herramienta

Uso (Tipo de comunicacion)

Reuniones de comités (Interna)

Google Meet Realizacion de sesion adicional y evento de cierre
(Externa)
Coordinacion de detalles de las sesiones (Interna)
Whatsapp Interaccion de mentores con algunos participantes
(Externa)
Coordinacion de detalles de comités y grupo
Telegram
(Interna)
Realizacion de las actividades sincronas del ciclo
Zoom

de talleres (Externa)

Mentimeter/Jamboard

Conocer respuestas interactivas y en tiempo real a
preguntas que se hacian a las personas asistentes a
los talleres.

Medios asincronos

Herramienta

Uso (Tipo de comunicacién)

Discord

Creacion de algunos espacios interactivos, tanto
asincronos como sincronos (Interna y Externa)

Gmail

Comunicacion grupal con participantes en el ciclo
(Externa)

Google calendar

Agendamiento de reuniones (Interna) y de sesiones
(Externa)

Facebook

Comunicacion con la comunidad en general,
difusion de infografias y material generado
(Externa)

Instagram

Comunicacion con la comunidad en general,
difusion de infografias y material generado
(Externa)

YouTube

Difusién de los sketch realizados (Externa)

Pagina Web

Centro de informacion y recursos visuales
(Externa)

Generacién de contenido

Herramienta

Uso

Google slides /

Disefio de una plantilla para diapositivas

Genial.ly Elaboracion de material para las sesiones
Typeforms / Google Elaboracion de instrumentos de recoleccion de
forms informacion

G suite (Google suite)

Anélisis de la informacion recolectada,
elaboracion de relatorias y cronogramas,
presentaciones y tablero virtual colaborativo.

Openshot / Adobe . .
Premiere Edicion de video
Audacity Edicién de audio

Canva/ Adobe Disefio de infografias
Illustrator

En la estrategia sincrona la plataforma Zoom juega un

rol fundamental ya que esta permite tener una mayor
interaccion con los participantes de los talleres, debido a la
robustez de la plataforma y a sus funcionalidades. De igual
forma, el uso del correo institucional fue necesario en la
comunicacion asincrona debido a que es una herramienta de
constante uso por parte de la comunidad estudiantil y
universitaria.

Las redes sociales (Facebook, Instagram y youtube)
eran el centro de la estrategia asincrona dirigida a los

estudiantes no inscritos en los talleres, asi buscando ampliar el
impacto y alcance del proyecto.

Por ultimo, el comité logistico realiza el seguimiento a los
objetivos propuestos del proyecto y la recopilacion en
informes de cada una de las actividades propuestas, teniendo
como objetivo principal empoderar el proceso de aprendizaje a
través de recursos, herramientas, talleres y campafias virtuales
en estudiantes con un avance académico del 0% al 15% de la
Facultad de Ingenieria para que sean estudiantes activos en la
construccion de su conocimiento. Dentro de los objetivos
generales a los cuales se les realizaba seguimiento y
evaluacion se encuentran los siguientes:

e Generar el canal de comunicacion con la poblacion a
intervenir con el fin de implementar los recursos,
herramientas y campafias virtuales a estudiantes con
problemas de motivacién en su carrera profesional.

e Implementar una estrategia didactica orientada a
apoyar el proceso de aprendizaje de estudiantes, en el
contexto de la educaci6on remota, para que sean
usuarios activos de la creacion y construccién del
conocimiento.

e Realizar un proceso de evaluacién de los resultados
obtenidos del proyecto con el fin de analizar la
efectividad de la estrategia didactica implementada
en el empoderamiento de los estudiantes participantes
en su proceso de aprendizaje.

Dentro de los de indicadores que el comité de logistica
hacia seguimiento y evaluacién se encontraban el nimero de
estudiantes que tenian participacion dentro de la estrategia
pedagdgica, las herramientas de comunicacion utilizadas para
generar el canal de interacci6n, el nimero de piezas
audiovisuales con sintesis de contenido pedagdgico y por
Gltimo los resultados de los procesos de retroalimentacion.

A. Fase de implementacion

Para esta fase, que se iba desarrollando de manera
simultanea con el disefio detallado se realiza una convocatoria
para seleccionar a quienes participaron del ciclo de talleres. En
esta se inscribieron 90 estudiantes de 9 diferentes carreras de
ingenieria, quienes evidenciaron tener desmotivacion frente al
estudio virtual y autbnomo y tener cansancio tanto fisico como
mental. Sin embargo, los estudiantes también expresaron su
interés en “Construye tu Camino” buscando mejorar o
solucionar sus problemas.

Al tener la lista de participantes seleccionados, se decide
dividirla en dos grupos (uno de ellos tendria talleres los
viernes en la tarde, y el otro los sdbados en la tarde). De igual
manera, se dividié el grupo de 8 mentores para que en cada
sesion hubiera 4 encargados y una persona de logistica (que en
algunos casos fue un mentor) que estuviera pendiente de los
tiempos y actividades. Cabe aclarar que cada sesion fue
planeada para una duracidn de 2 horas aproximadamente.

Para cada sesion (de la 1 a la 6) se hizo una llamada de
Zoom que fue compartida con los asistentes, y se hizo la
grabacion de cada una de ellas como evidencia de la
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realizacion. La herramienta fue seleccionada debido a su
caracteristica de permitir la division de la llamada en grupos
pequefios. En el caso de la sesién 7 y el evento de cierre, se
hizo por Google Meet. Los talleres se acompafiaron de un reto
semanal para fortalecer la autonomia de los estudiantes y
reforzar las actividades de los talleres, y a la par, se hacian
actividades de integracion y de esparcimiento mediante salas
de videojuegos en linea 0 mlsica compartida entre estudiantes.

La participacion de las mentoras y los mentores en cada
una de las sesiones era establecida en un documento detallado
para cada una de ellas, que establecia una serie de
responsabilidades definidas de manera colectiva.

En cuanto a asistencia, el ciclo de talleres inicia con una
participacion de 23 en el grupo de los viernes y de 25 en el
grupo de los sabados. Sin embargo, a medida que el ciclo
avanza, esta va presentando variaciones que se analizan en el
apartado de discusién.

De manera conjunta, los recursos pedagdgicos como
infografias, videos e imagenes que complementaban los
talleres, se publicaron a través de los tres medios virtuales
principales previamente mencionados: Redes sociales, la
pagina Web y Discord. Estos tres canales se idearon e
implementaron con el fin de mantener una comunicacion
integral con los inscritos, Discord siendo el canal directo de
mensajeria con los mentores y demas participantes y el uso de
redes sociales como principal medio de difusion asincrona del
contenido que fue replicado en la pagina Web. Asi, esta pagina
dedicada al proyecto buscaba permitir un acceso a toda la
informacion del proyecto de manera organizada y
centralizada.

En total se hicieron 31 publicaciones, 13 relacionadas a la
identificacion de problemas en los estudiantes, 5 infografias y
13 iméagenes del ciclo de talleres, y adicionalmente, 2 videos
sketch que caracterizaban, a manera de comedia, los
principales problemas identificados con relacion a la
educacion remota en la facultad de ingenieria.

También, el proyecto contempld una actividad de cierre
para abordar el problema identificado previamente de la salud
mental del sector estudiantil. Para dicho evento se invitd a
Bienestar Universitario y la Division de Salud Integral, en la
cual se pudo establecer un didlogo con participantes,
mentores, invitados y publico general con la finalidad de
obtener retroalimentacion relevante para el grupo y el
proyecto. En este espacio se realizd una actividad orientada a
la construccion de una comunidad socialmente soportada,
llamada “Cadena de favores”, en la cual alguien de los
asistentes formulaba un favor, ya fuera personal, comunitario,
social, entre otros, y lo enviaba al correo del grupo.
Posteriormente, se hacia una asignacion de favores para
cumplir, en la que alguien le hacia el favor a otra persona, con
lo cual se fortalecen los vinculos mas alla de lo académico.

B. Fase de retroalimentacion

Esta fase se realiza transversalmente a lo largo de todo el
proyecto mediante reuniones de balance de cada una de las
actividades. De esta manera es posible realizar ajustes sobre la

marcha a lo largo de la ejecucion del proyecto. En estas
reuniones, los integrantes del grupo tenian la oportunidad de
expresar sus percepciones, sentires, pensamientos e ideas
sobre cada actividad. Adicionalmente, durante cada sesion se
contaba con un espacio para que quienes participaban
comentaran sus percepciones sobre la sesion y dieran posibles
comentarios o sugerencias para las préximas.

En la presentacién de eventos de difusion de estrategias
pedagdgicas se recibi6 retroalimentacion relevante tanto para
la interaccién sincrona como asincrona, la cual orientd el
quehacer del grupo de ahora en adelante. De esta manera, se
recibieron comentarios positivos sobre el proyecto entre las
cuales destaca que la iniciativa nace de estudiantes para
estudiantes, se trabajaron temas que van mas alla de lo
disciplinar, el uso de diversas herramientas y el espiritu
colectivo del mismo. Entre las oportunidades de mejora se
encuentran ampliar la cobertura, buscar maneras para
disminuir la desercion.

Adicionalmente, PE ha adaptado y aplicado una rdbrica
utilizada para evaluar ambientes virtuales de aprendizaje.
Dicha rubrica presenta 9 categorias y una escala de evaluacion
de 0 a 4 para cada una de ellas [31]. No obstante, de acuerdo a
las caracteristicas de la estrategia realizada por el grupo, se
decide descartar las categorias referentes a la Accesibilidad, al
Contenido y a la Navegacion, ya que la propuesta de PE no se
basa en un ambiente virtual de aprendizaje, sino en recursos y
actividades distribuidas y disponibles por diferentes medios.

En cuanto a las demds categorias (6), se realiza una
evaluacion cualitativa de cada una de ellas, que se
complementa con la escala cuantitativa planteada en la
rubrica, obteniendo los siguientes resultados:

e Disefio Instruccional (3): Se establecen objetivos
generales y especificos de manera integral durante el
transcurso del proyecto. Sin embargo, estos no se
desglosaron para cada actividad, tema o contenido
especifico, lo cual hace que el enfoque pedagbgico
sea apreciado con moderacion en la estrategia llevada
a cabo.

e Interactividad (4): El proceso de disefio de la
estrategia planteada incluye procesos de interaccion
con diversidad de herramientas, materiales, y
espacios de intercambio de experiencias que se
materializaban en didlogos del equipo con, y entre,
participantes, que favorecen un trabajo colaborativo y
construccion de comunidad con el objetivo de que el
proceso fuera enriquecedor para quienes participaron
de él.

e Enfoque pedagdgico (4): Todo material, taller y
herramienta fue planteada, disefiada y ejecutada
consistentemente y articulados con el objetivo
general de la estrategia pedagogica.

e Trabajo Colaborativo (3): La estrategia pedagogica
promueve la interaccién y colaboracion de quienes
participaron en los talleres, esto se logro
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principalmente por la confianza transmitida por los
mentores.

e Nivel de Satisfaccion del usuario (3): Durante todo el
proceso se recibieron comentarios de los
participantes los cuales se mostraron muy contentos
con los métodos de pedagogia, los contenidos
impartidos y las herramientas de comunicacion, al
concluir el proyecto aln contaba con elementos
susceptibles a mejora expresados por los
participantes, como la utilizacion de canales de
comunicacion mas simples de utilizar.

e Calidad del ambiente virtual (3): La mayoria de los
componentes utilizados se integran de forma
arménica a la estrategia pedagogica, sin embargo, la
utilizacion de canales de comunicacién complejos y
poco conocidos como Discord sin una adecuada
difusion, puede generar una apatia por utilizar este
tipo de herramientas.

V. DISCUSION

La participacion de estudiantes en las diferentes sesiones
tuvo un inicio prometedor. Sin embargo, a medida que el ciclo
de talleres avanzaba se notaba una disminucion de la cantidad
de estudiantes que participaban. Esto puede ser debido a que si
bien el concepto de los talleres, las metodologias usadas en las
sesiones y los temas abordados eran de interés y buscaban la
interactividad entre estudiantes, el exceso de tiempo frente a
pantallas resultaba agobiante para muchas personas y la carga
académica de sus clases, por lo cual optaban por dejar de
asistir a actividades extracurriculares con la finalidad de tener
un poco mas de tiempo libre.

A pesar de que la cobertura por asistencia no fue la mejor,
las actividades realizadas impactaron no solo en quienes
asistieron a las sesiones de talleres, sino también a una mayor
parte de la comunidad, ya que el grupo realizé algunas
infografias e imagenes que compartié por sus redes sociales,
logrando llegar a un alcance superior a 2700 personas por
publicacién.

El uso de diversas herramientas para las comunicaciones,
como las que se refieren en la tabla 2, pudo afectar un poco la
participacién, puesto que en algunos casos se hizo uso de
herramientas poco utilizadas con anterioridad por la
comunidad y que requerian de instalar aplicaciones tales como
Discord, con lo cual por cuestiones de espacio en los
dispositivos o facilidad de uso no fueron adoptadas por
quienes participaron, con lo cual disminuyd la asistencia.
Ademaés, la pagina Web que contenia toda la informacion del
proyecto, no tuvo un uso constante por parte de los
participantes, quienes hallaban mas sencillo encontrar la
informacion en redes sociales.

No obstante, el grupo PE buscé diferentes alternativas
para reenganchar a quienes habian sido participantes, como el
envio de correos, el uso de las redes sociales y algunas
llamadas. Por esto, se encuestd a los inscritos por su
experiencia en los tres primeros talleres, a lo que su respuesta

fue mayoritariamente que la carga académica era alta y sus
recursos tecnoldgicos no eran los ideales.

V1. CONCLUSIONES

El estudio de los problemas pedagégicos propios de la
condicién estudiantil de la facultad de ingenieria resalta la
motivacion por aprender y las afectaciones a la salud mental
como los principales tépicos a tratar en la educacién remota en
medio de la pandemia. El distanciamiento y la poca
interaccion entre la comunidad universitaria aumentaron los
problemas de salud mental, y debido a la forzada e imprevista
adaptacion de las metodologias educativas presenciales a la
virtualidad, se refuerzan los cambios hacia metodologias
educativas mas dinamicas y flexibles con las dinamicas
estudiantiles, que permitan ademas del trabajo colaborativo, la
participacién activa del estudiante en su propio proceso de
aprendizaje.

Construye tu camino, como iniciativa estudiantil
pedagdgica, muestra la relevancia de la puesta en marcha de
proyectos y actividades que permitan un acompafiamiento y
colaboracidn entre estudiantes, a fin de motivar su autonomia
en el aprendizaje, ya que esta se hace necesaria por las
dificultades y retos pedagdgicos que se le presentan a docentes
e instituciones educativas en la actual pandemia para la
interaccion y comunicacion entre la comunidad universitaria.

El espacio educativo ha venido transformandose
constantemente. y en la virtualidad, los medios de
comunicacion se diversifican y amplian con la internet,
pudiendo llevar a un agotamiento fisico debido a la exposicion
continua a pantallas electrdnicas. De este modo, la asincronia
y la sincronia pueden servir para generar una comunicacién
integral, adaptada a los tiempos y a los recursos de estudiantes
y profesores.

La puesta en marcha de iniciativas nacidas de estudiantes
para estudiantes hace que el proceso se desarrolle de manera
dindmica, en cuanto a que la comunicacién y las redes de
apoyo surgen entre pares, lo cual fomenta el compafierismo, la
participacién, la construccién de relaciones y el
fortalecimiento del tejido social. Esto favorece que dichos
proyectos presenten aprendizajes previstos y no previstos tanto
para quienes lo proponen como para la comunidad
beneficiada.

VII. TRABAJO FUTURO

El grupo estudiantil PE, continuard trabajando el tema de
la educacion en ingenieria y se encuentra participando en la
convocatoria del Programa de Gestion de Proyectos realizada
por Bienestar Universitario con la intencion de fortalecer el
tejido social en la facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional Sede Bogotd, buscando proveer un espacio de
socializacion y colaboracién para la co-construccion de
proyectos a través de estrategias pedagdgicas, y todo esta
propuesta a partir de la experiencia previa con “Construye tu
Camino” y el estudio de los problemas que viven quienes
estudiamos en medio de la virtualidad.
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