Bloque 10: Ecosistema virtual de aprendizaje de educacién superior
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Resumen: La coyuntura de la pandemia por la Covid-19 requirié esfuerzos
institucionales por migrar el aprendizaje a modalidad virtual en un tiempo
minimo. Este articulo plantea el disefio y prototipado del ecosistema digital
de aprendizaje de la Universidad del Magdalena, denominado “Bloque 10",
en el cual docentes, estudiantes y funcionarios de la institucion pueden
revisar y compartir contenidos educativos en linea, participando
activamente en la construccion y transferencia de conocimiento. La
ponencia busca socializar los principios didacticos que rigieron el disefio
de Bloque 10 y sus primeras implementaciones al interior de la universidad.
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Introduccion

Ante la crisis de salud publica generada por la Covid-19, muchas
universidades se vieron enfrentadas a una situacion sin precedentes: la
imposibilidad de dictar clases presenciales de manera segura para los
miembros de la comunidad universitaria. A raiz de esto esto, la labor de
docencia se vio volcada en gran medida hacia la virtualidad, suponiendo
un gran desafio para las instituciones de educacién superior [1].

Si bien la pandemia ha causado el mayor trastorno de los sistemas
educativos a nivel global, también ha propiciado practicas innovadoras para
garantizar la continuidad de la educacion, gracias a estrategias de
respuesta rapida de gobiernos e instituciones [2]. Segun [3] el éxito de un
proceso de innovacion educativa dependera que la manera en que los
actores involucrados adopten los cambios que traen los sistemas de
ensefianza-aprendizaje junto a los avances tecnolégicos.

Los docentes deben pasar por un proceso de aprendizaje tecnoldgico y
pedagdgico [4] para evitar caer en la modalidad de ensefianza remota de
emergencia: “Coronateaching” [5]. Es por esto que la transicion hacia la
metodologia de ensefianza virtual no podia comprender Unicamente un
volcamiento de la clase a medios tecnoldgicos, porque son precisamente
esto: medios. La emergencia implicd buscar nuevas formas de ensefar y
con ello, la implementacién de pedagogias amigables con la comunicacién
y el trabajo en linea.

Es asi como surgi6é la propuesta de disefiar un territorio virtual con el
proposito de fortalecer la implementacién de las TIC en el proceso
ensefianza-aprendizaje de la Universidad del Magdalena, que a su vez
integrara prototipos de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), videos,
infografias y blogs individuales creados por los docentes para lograr
estructurarlos en cursos virtuales autonomos.

Definicion B10

El “Bloque 10” (B10) se constituye como una herramienta del ecosistema
digital de aprendizaje de la Universidad del Magdalena, creado e
implementado desde principios del 2020 y acelerado por la necesidad de
respuesta a la pandemia desatada por la Covid-19. Ha sido desarrollado



por el Centro de Tecnologias Educativas y Pedagdgicas — CETEP, como
evolucién de un proceso de prototipado iniciado en el 2016 con el propédsito
de facilitar los procesos académicos a través de comunidades virtuales de
aprendizaje

Su denominacién surge de los nombres utilizados para llamar diferentes
edificaciones en la institucion, teniendo el bloque 1: administrativo y el
utlimo, el noveno, aquel donde estd el grupo de investigacion sobre
Oralidad Narrativa Audiovisual y Cultura popular del Caribe Colombiano del
programa de Antropologia. Siguiendo ese orden numérico viene el Bloque
10, que es el nombre asignado al bloque virtual de Unimagdalena. A la
pregunta de los usuarios: "¢ Y donde queda el Bloque 10?" la respuesta
es: "en la nube".

Su objetivo es posicionarse como el bloque contenedor de las
comunidades virtuales de aprendizaje de Unimagdalena. Esta compuesto
por cursos virtuales y funciona a su vez como repositorio de producciones
multimedia elaboradas por sus usuarios en distintos niveles. Esta
organizado de tal manera que sea de facil consulta y produccién por parte
de los usuarios, asi como de grupos virtuales organizados por tematicas
que pueden y deberian tender a la transdisciplinariedad.

A su vez, posee una estructura de “red social”, la cual resulta mas atractiva
para los estudiantes por su practicidad y familiaridad [6]. De esta manera,
se plantea Bloque 10 como una comunidad de aprendizaje viva y
transdisciplinar, en la que confluyen docentes, monitores académicos y
estudiantes creando contenidos, compartiendo material externo vy
construyendo conocimiento colaborativamente.

Evolucién de la plataforma

Al realizar un benchmarking de plataformas de cursos virtuales se
selecciond la plantilla de Wordpress “Eduma”! para el montaje de Bloque
10 (versién 1). Se priorizé la creacion de videos dirigidos a docentes y
estudiantes en el uso de las plataformas Microsoft Teams y Blackboard,

! https://themeforest.net/item/education-wordpress-theme-education-wp/14058034




logrando la transicibn de un porcentaje importante de cursos a la
presencialidad asistida por tecnologia.

Ultima novedad

Cursos mas recientes

Figura 01: Interfaz de la versién 1 de Bloque 10.

La plataforma cumplié su cometido de capacitar en los temas requeridos a
la comunidad universitaria, pero su funcionalidad era limitada. No se podia
pensar en una mayor convergencia de procesos académicos ni de
divulgacion o repositorio de contenidos realizados por docentes vy
estudiantes. Es por ello, que el Cetep se dio a la tarea de revisar nuvamente
las opciones de plantillas educativas para Wordpress, esta vez con mayor
profundidad, hasta descubrir la plantila “BuddyBoss” que ofrecia
herramientas avanzadas para el aprendizaje virtual y la conformacion de
comunidades virtuales de aprendizaje. Actualmente, la versién 2 de Bloque
10, cuenta con una nueva interfaz y nuevas funcionalidades de redes
sociales, creacion de perfiles y conexiones, conformacién de grupos con
cursos asignados, gamificacion, entre otras caracteristicas que lo hacen
mas atractivos para los usuarios y mas funcional en la conformacién de un
ecosistema digital de aprendizaje.
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Figura 02: Interfaz de la versién 2 de Bloque 10
Los principios didacticos B10:

Tal y como lo expone el trabajo de [7], la implementacion de herramientas
tecnoldgicas en la educacion no se puede hacer de manera aislada, en la
medida en que deben estar conectadas con aspectos pedagdgicos y
didacticos para desarrollar una estrategia de educacion virtual exitosa. Es
por esto, que al momento de disefiar la estructura de B10, se tuvieron en
cuenta cinco principios didacticos, explicados a continuacion:

Pensamiento de diseio

Los proyectos seran disefiados pensando en los usuarios finales y con la
metodologia de iteraciones, para reforzar el aprendizaje. Para esto, se
contemplan los tres grandes pasos presentados por [8]: Entender, Explorar
y Materializar. Estos pasos a su vez condensan las etapas de Empatizar,
Definir, Idear, Prototipar y Probar. Estos ultimos han sido adaptados en el
Bloque 10 teniendo en cuenta las necesidades de la institucion de la
siguiente forma:
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Figura 03: Flujo de ideacion de Bloque 10. Elaboracién propia en cogdle.

1. Estado del arte: identificar y estudiar plataformas similares que
puedan servir como punto de referencia para la construccion e
ideacion del prototipo.

2. Prototipado agil: fase de escritura y disefio del proyecto con el
insumo del primer paso.

3. Implementacion: puesta a prueba del prototipo con una poblacién
objetivo.

4. Retroalimentacion: didlogos con la poblacion objetivo para recopilar
sus percepciones y evaluar los resultados de la experimentacion.

5. Ajuste y/o escalado: realizar los ajustes y mejoras pertinentes al
prototipo para desarrollar una segunda version o para escalar el
mismo a otras instancias.

El flujo de ideacion de Bloque 10, ejemplificado en la figura 1, se utilizd
tanto para la creacion de la plataforma como para la creacién de sus
cursos. La etapa de empatizar se considera como un elemento estructural
y transversal, que esta presente en casa paso de la ideacién. Las etapas
de “Definicion e ideacién” se trabajan conjuntamente en el prototipado agil,
al considerar que pensamos haciendo. A su vez, notamos la necesidad de
incluir etapas de retroalimentacién y ajustes para tener un proceso
participativo y dinamico, de modo que pueda cumplir con el propésito de



servir a los usuarios finales: docentes, estudiantes y miembros de la
comunidad universitaria.

Disefno Inverso

El Backward Design, también llamado disefio inverso o planificacion hacia
atras, se define como un método para disefar curriculos y actividades
educativas partiendo de la formulacion de resultados de aprendizaje para
definir las metodologias o pedagogias y las formas de evaluacion
necesarias para la construccién de conocimiento en un area del saber
determinada [9]. Los autores plantean tres etapas en esta metodologia:

o |dentificar los resultados esperados
o Determinar la evidencia aceptable
o Planear las experiencias de aprendizaje

De esta manera, el resultado de aprendizaje es claro para el estudiante
desde el inicio del proceso y por ende sabe cual es la mision del curso
tomado y que existe mas de una manera de cumplirla. El docente le puede
proponer uno o dos caminos, pero el estudiante en su proceso de
investigacion puede encontrar nuevas maneras de solucionar el problema.
Esta recursividad en la investigacion y la resolucion creativa de problemas
debe ser el objetivo ulterior del aprendizaje. Es por esto que se busca ir
transformando los cursos de los docentes a través de la mediacion
tecnologica del Bloque 10, en donde los estudiantes encontraran diversas
rutas y contenidos para cumplir con su objetivo de aprendizaje.

Aprendizaje activo

En todo este nuevo proceso de aprendizaje, el estudiante es el
protagonista. Universidades e instituciones en el mundo han adoptado
estrategias de aprendizaje activo con la intencién de cualificar estudiantes
mas competitivos, capaces de sobresalir en el mercado laboral [10]. [11]
destaca que el aprendizaje activo permite que los estudiantes asimilen los
conceptos de una asignatura de una forma mas analitica y reflexiva.

En el Bloque 10 el estudiante tendra a su disposicién una serie de cursos
o cursos estructurados (diplomados o talleres virtuales) que le permitiran
tener un conocimiento apropiado de las tecnologias y metodologias
necesarias para llevar a cabo los proyectos asignados.



El docente cumplira otras funciones, allende a la clase magistral,
trabajando en equipo con sus colegas, podra fungir como:

e Curador de contenidos. (Curador como selector
experto)

e Creador de contenidos de aprendizaje.

o Disefiador de y asesor en experiencias de aprendizaje.

Una vez el docente comparte los contenidos propios o seleccionados, el
estudiante accede al material de manera asincronica y los revisa al ritmo
que considere pertinente. Con esta informacion, disefia su proyecto y luego
recibe asesoria especifica del docente, lo cual genera un didlogo que
realimenta el prototipo y lleva a alcanzar finalmente los resultados de
aprendizaje.

Navegabilidad y capacidad de descubrimiento.

Los contenidos educativos en la web deben facilitar la comunicacion,
colaboracion e interaccidén entre los usuarios [13], razén por la cual en
Bloque 10 seran editados y simplificados para su facil consulta y futura
revision. Los webinar de mas de una hora de duracion, por ejemplo, pueden
tener contenido valioso, pero ubican al aprendiz en una posicion pasiva de
escuchar una larga exposicion magistral. Es por esto que el contenido de
los OVA debe ser dividido en lecciones y temas puntuales para garantizar
la navegabilidad en el proceso de aprendizaje. Consideramos cinco
minutos en promedio para videos y un tope de diez minutos para podcast,
una restriccion que obliga a los creadores a ser mas sintéticos y estructurar
y presentar mejor los contenidos, facilitando en ultimas la transmisién del
mensaje.

Componentes de Bloque 10

De naturaleza arquitecténica sugerida desde el nombre, el bloque 10,
aunque virtual, es un espacio de convergencia de procesos de educacion
superior. Por lo tanto, se hace indispensable pensarlo como un bloque con
pisos, salas y espacios donde puedan desarrollarse las distintas
comunidades de aprendizaje llamadas a hacer parte de él, lideradas por
docentes, monitores estudiantiles e incluso por los mismos estudiantes.



Sin embargo, pensando en una experiencia de usuario y una interfaz
limpia, se elige un primer piso principal, insignia del Bloque donde estaran:

1. Cursos Bloque 10: comprenden el desarrollo de cursos breves con
tematicas variadas, enfocadas al mejoramiento de competencias
generales como la expresion oral 6 el disefio de diapositivas. Estan
compuestos de contenido multimedia breves (videos de 5 minutos
en promedio) y van acompafados de otros recursos como
podcasts, infografias, presentaciones, preguntas interactives y
quizzes. Al finalizar y aprobar el curso, el usuario obtendra un
certificado como constancia de participacion.

Los cursos Bloque 10 pueden tener variaciones dependiendo de su
objetivo. Por ejemplo, se consideran los Seminario-Taller virtual y/o
diplomados virtuales, conformados por 2 o mas cursos Yy
estructurados en la metodologia de Aprendizaje Basado en
Proyectos. Asi mismo, se tiene un espacio de “Aula Abierta”, en el
que los usuarios de la plataforma que deseen crear sus propios
cursos pueden disefiarlos, subirlos y gestionarlos de manera
auténoma. Este espacio propicia en los estudiantes el caracter
investigativo y académico al invitarlos a crear OVAs y cursos para
sus estudios, fortaleciendo no solo el aprendizaje puntual de un
tema, sino competencias audiovisuales, de trabajo en equipo y
manejo de tecnologia.

2. OVATECA. La Ovateca se constituye como un repositorio de OVA
generados por entidades externas a la institucion sin ningun tipo de
convenio con Unimagdalena, o por docentes que han elaborado
infografias, videos, o similares, pero que no las han estructurado a
manera de cursos. Este repositorio de recursos digitales es
alimentado por las recomendaciones o curadurias de docentes y
estudiantes.

3. Didlogos: Los dialogos Bloque 10 son una estrategia de
comunicacion horizontal y transmedial que comparte informacion a
la comunidad en diferentes formatos como video, podcast,
infografia, entre otras. Hasta el momento se han abordado las



tematicas de calidez en el aula, aprendizaje narrativo, priorizacién
de contenidos y aula invertida.
Novedades: seccidn con noticias de interés para la comunidad
universitaria en general. Pueden estar relacionadas con nuevas
entradas en la plataforma o anuncios de la institucion.
Guias Unimagdalena: Estas guias son explicaciones multimedia
que dan cuenta de procesos propios de la vida universitaria, con el
fin de garantizar que la comunidad acceda a ellos de manera
masiva. Para este fin se cuenta con tres sub-categorias segun el
destinatario de la guia y una cuarta que engloba todas las guias:

1. Guias de Docentes

2. Guias de Estudiantes

3. Guias de Funcionarios

4. Todas las guias.
Grupos o Comunidades: Esta es la gran apuesta de Bloque 10. Mas
alla de ser un espacio de cursos con limitada interaccion, Bloque 10
apuesta a la consolidacion de grupos por afinidad tematica, que se
desarrollen como Comunidades Virtuales de Aprendizaje (CVA).
Para [14] las CVA, constituyen simultaneamente un espacio de
aprendizaje, repositorio de informacion y espacio de comunicacién
entre los miembros de una comunidad y el exterior, a través de un
territorio virtual.

Estos espacios serdn multimediales y coherentes con las
tecnologias de interaccién de las redes sociales que usamos en la
cotidianidad y que pueden potenciar las comunicaciones
académicas. De esta manera, un grupo de gamificacion puede
atraer a estudiantes o investigadores de las areas de Cine, de
Ingenieria de sistemas, de psicologia y permitir encuentros de
saberes que fortalezcan el aprendizaje, pero también la
investigacion y la innovacion de Unimagdalena.
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Figura 04: Grupos consolidados en Bloque 10 (19 grupos al 31 de
agosto de 2020)

7. Perfil: El perfil de los usuarios tendra dos vistas

7.1 Hoja de vida. En este apartado veremos los cursos tomados,
sus conexiones y los reconocimientos obtenidos. Bajo
parametros de gamificacién podremos reconocer el trabajo
de docentes, monitores y estudiantes que tengan un
desempefio activo en la plataforma. La plataforma permite
otorgar medallas y certificaciones para ese fin. A futuro se
implementara una lista de leaderboard que muestre en
tiempo real los docentes mas activos por semestre y por
afo.

7.2 Linea de tiempo. Esta opcion es similar a los muros de redes
sociales como Facebook y Twitter. Aqui el estudiante puede
compartir ideas o videos o contenidos que valga la pena
incluir en el discurso académico. Otros compafieros podran
verlo y responderlo de manera multimedial. Generando asi
un discurso que puede luego ser llevado a la creacién de



comunidades tematicas que sean una invitacion a que se
sumen mas personas.

Resultados de la implementacion y conclusiones

La practica Bloque 10 basa su disefio, implementacién y evaluacion en los
principios del Pensamiento de disefio. Asi, se materializa un ecosistema
digital de aprendizaje donde confluyen contenidos creados por los
docentes de Unimagdalena y el equipo de trabajo del CETEP, cursos de
formacion para profesores, estudiantes y monitores académicos; y
ejemplos de buenas practicas de uso de TIC en escenarios educativos.

En si mismo, Bloque 10 es objeto de un proceso de evaluacion
permanente, tanto por los distintos usuarios de sus servicios, quienes
continuamente proponen mejoras a los productos que consumen, como de
los mismos miembros del equipo del CETEP, quienes mantienen altos
estandares de calidad en los espacios que se colocan al servicio de la
comunidad de aprendizaje.

Al finalizar agosto, la segunda versién de la plataforma de Bloque 10 cuenta
con 2384 usuarios inscritos, entre docentes y estudiantes. Esta cifra
seguird creciendo durante el periédico académico a medida que se
desplieguen las estrategias de comunicacion de la Ovateca. Los monitores
estan creando grupos a manera de repositorio de sus contenidos. Los
docentes estan trabajando en la creacion de cursos B10, lo mismo que las
dependencias administrativas de la Universidad.

Vemos en la figura numero 5 el crecimiento de usuarios de la plataforma
en el ultimo periodo. Durante el mes de julio, se desarrollé el Taller B10 de
aula invertida con mas de 200 docentes de la Universidad. En el mes de
agosto se dio el inicio de clases y se aumentd considerablemente el
numero de usuarios. La bienvenida a estudiantes de primer semestre, en
medio de este contexto tan congestionado, tuvo lugar en esta plataforma,
en el perfil de la dependencia de “Desarrollo estudiantil”’, la cual publicé
videos, infografias y otros materiales de introduccién a estos estudiantes.
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Figura 05: Vinculacién de usuarios a Bloque 10 entre julio y agosto de

2020.

Desde la experiencia de Bloque 10 se pueden sefalar los siguientes
resultados que dan cuenta de los cambios logrados:

Convergencia e interaccion del uso de TIC para fortalecer los
ambientes de aprendizaje.

Motivacién a profesores sobre ventajas de materializar experiencias
de aprendizaje activo a través de métodos como el coaching, en
contraposicion a los tradicionales espacios de capacitacion docente
Incremento de la motivacion de los beneficiarios de Bloque 10 para
escribir, documentar y presentar sus practicas educativas en
escenarios académicos, logrando a la fecha 16 ponencias?, dos
capitulos de libro y el reconocimiento a dos terceros puestos en la
conferencia internacional ATICAcces 2017% y 2018%.

Apropiaciéon de conceptos de Pensamiento de disefio, diseho
inverso y Aprendizaje activo como principios orientadores y
metodologias de trabajo para materializar y dinamizar la produccion

2 \edse: https://bloquel0.unimagdalena.edu.co/OVA/papers-libros
3 http://www.cc.uah.es/Atica/Atica2017/

4 http://www.cc.uah.es/Atica/Atica2018/




de contenidos transmedia, la formacion de docentes y la gestion de
TIC para la mejora de las actividades de ensefianza-aprendizaje.
Realimentacién por pares, donde los docentes publican sus dudas
0 comparten sus prototipos e inician un didlogo con sus pares
académicos que termina fortaleciendo el claustro docente de
manera transdisciplinar.

Incorporacion de paradigmas de TIC de uso cotidiano como
YouTube, Podcasts, cursos y redes sociales al mundo de la
academia en procura de consolidar un ecosistema digital de
aprendizaje donde el conocimiento pueda ser construido y
cuestionado en comunidad.

Aumento del interés de la comunidad de Bloque 10 por la creacion
de contenidos multimedia (videos, podcasts, infografias,
animaciones, entre otros) para la adopcion de metodologias de aula
invertida en los diferentes espacios de aprendizaje, asi como para
la presentacion de contenidos de acceso libre, que promuevan el
proceso de extension del conocimiento académico a la sociedad
civil.
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