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Resumen

La presente experiencia pedagogica se enmarca en la socializacion
de una practica académica desarrollada con estudiantes de
segundo semestre del programa de Licenciatura en Educacion
Infantil modalidad Presencial en la sede Bogota de la Fundacion
Universitaria del Area Andina alrededor de las propuestas de algunos
de los pedagogos mas relevantes de la modernidad, mediante el
uso de herramientas TIC y la adaptacion del juego de roles como
estrategia pedagogica. De esta forma, se ofrece una aproximacion
a las construcciones conceptuales de los estudiantes alrededor

del cdbmo abordar los procesos de ensefianza aprendizaje en la
educacion infantil, tomando como sustento, elementos propuestos
por los modelos pedagdgicos contemporaneos. En consecuencia,
se considerd pertinente evidenciar la incidencia del juego de roles
y las herramientas TIC en los procesos creativos de aproximacion al
pensamiento critico y el aprendizaje colaborativo.

Palabras clave: Aprendizaje invertido, Competencias docentes,
Herramientas TIC, Juego de roles, Pensamiento critico.

Introduccion

El presente ejercicio de sistematizacion parte de la expe-

@ riencia pedagdgica desarrollada en el marco del programa
de formacion como Licenciados en Educacion Infantil moda-
lidad Presencial en Bogotd, dentro del curso de segundo se-
mestre titulado "Pedagogia y Educacion Infantil”.

En el aflo 2020 se vivid una emergencia en salud publi-
ca de importancia internacional (ESPII) llamada coronavirus
(CoV). Este hace parte de un conjunto de virus que surgen
periodicamente en diferentes areas del mundo y que causan
infeccion respiratoria aguda (IRA), es decir gripa, que pueden
llegar a ser leve, moderada o grave. (Gobierno de Colombia,
2020)



En relacion con lo anterior,

los estudiantes de la moda-
lidad presencial asumieron

la continuidad de su proceso
formativo, desde el formato de
trabajo remoto, lo cual impli-
caba que los docentes de la
presencialidad desarrollaran el
gjercicio pedagdgico mediante
el uso de tecnologfas de la in-
formacion y la comunicacion..

Se identificaron varios casos en todos los continentes
y, el seis de marzo se confirmé el primer caso en Colom-
bia. Luego de realizar seguimiento a este virus, se pudo
evidenciar que la infeccion se produce cuando una per-
sona enferma tose o estornuda y expulsa particulas del
virus que entran en contacto con otras personas. Por
este motivo, el Gobierno Nacional mediante el Decreto
531, ordena el aislamiento preventivo obligatorio o cua-
rentena Nacional “de todas las personas habitantes de
la Republica de Colombia” y una de las consecuencias
de dicho decreto, se configura en la no asistencia a las
instituciones de caracter educativo, tanto del personal
directivo y docente de las instituciones educativas publi-
cas y privadas, como de los estudiantes para prevenir,
mitigar y atender la emergencia sanitaria por causa del
coronavirus covid-19.

En relacion con lo anterior, los estudiantes de la
modalidad presencial asumieron la continuidad de su
proceso formativo, desde el formato de trabajo remoto,
lo cual implicaba que los docentes de la presencialidad
desarrollaran el ejercicio pedagdgico mediante el uso de
tecnologias de la informacion y la comunicacion, media-
dos por plataformas que permitieran convocar a los es-
tudiantes de manera sincrénica en los mismos tiempos
y espacios de clase.

De acuerdo con esta situacion y sumado a la nece-
sidad de construir espacios movilizadores en la acadé-
mica desde el trabajo en acompafiamiento remoto, se
desarroll¢ el ejercicio de practica pedagbgica, pensan-
dose en motivar a los estudiantes desde la distancia, en
la participacion activa frente a los procesos de construc-
cion de conocimiento que se convocaban alrededor de
las pedagogias modernas y contemporaneas y el poste-
rior andlisis critico que se debia generar, alrededor de
propuestas pedagogicas propias y ajenas al contexto de
vida del estudiante.

DIANA MARCELA ALVARADO GONZALEZ
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En el desarrollo de la practica, fue posible evidenciar, que, en los inicios del curso,
los estudiantes presentaban bajo nivel de interaccion dadas las nuevas condiciones
que exigian cierto conocimiento en el uso de herramientas web y de ofimatica. Esto
motivo el repensar los procesos de evaluacion frente a los avances de los estudiantes
a nivel analitico, interpretativo y critico-reflexivo, no perdiendo de vista que los estu-
diantes, se encontraban con un nivel de motivacion bajo frente a la nueva perspectiva
de formacion. Desde alli, se pensé en la construccion de actividades, que no solo de-
sarrollaran habilidades en el uso de herramientas web en los estudiantes, sino que,
ademas, les permitieran exponer sus posturas en relacion con los conceptos moviliza-
dos en los espacios de encuentro y posteriormente, pudieran llegar a conclusiones y
posibles nuevas rutas de accion desde su futuro quehacer pedagogico.

————4¢) Marco tedrico

Es importante analizar las diferentes perspectivas que una
practica como esta posibilita referir, especificamente desde
los procesos pedagogicos, refiriendo algunas habilidades que
debe construir todo maestro y estudiante en el marco de un
proceso formativo de orden global.

Un primer elemento por consolidarse dentro de la
experiencia es sin duda aquel que refiere a la mediacion
entre la didactica y las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (en adelante TIC) en un momento coyuntural
como el expuesto. El enfrentar una situacion que requiere
de ciertas competencias no solo a nivel del docente, sino que
exige, ademas, que los estudiantes también las exhiban, ha
demostrado, que esos estudiantes, los cuales por su rango
etario cargaban con la premisa del “nativo digital’, no solo no
lo son en su mayoria, sino que requieren de la formacion en
dicho campo, dado que a simple vista, dichos “nativos” solo
cumplen con la inferencia para el uso de redes sociales, mas
no para aquellas redes de formacion y aprendizaje en linea.

Es alli cuando el docente debe enfrentar sumado a los de-
mas desafios ligados a la calidad educativa, uno mas que re-
quiere primero cualificar a sus estudiantes en el uso de ciertas
herramientas, para que surta efecto el pensarse nuevas me-




diaciones dentro del aula, en la que se les dé la potestad de ser
Sus propios constructores de conocimiento y que no repliquen
las practicas tradicionalistas que han venido alimentando esa fi-
gura desdibujada del nativo digital y que les permita convertirse
a ciencia cierta en ese prospecto que se ha idealizado a la fecha.

Por todo lo anterior, se hace indispensable referir el tema de la
cualificacion profesional docente en relacion con competencias,
habilidades y saberes propios del uso pedagogico de las TIC, de-
mocratizando el conocimiento y haciéndolo valido en procesos
de inmersion remota de aprendizaje. A partir de alli, nacen los
procesos innovadores, en los cuales se busca que el estudian-
te no solo sea un individuo inserto en el proceso educativo, sino
gue también se involucre en la generacion de ideas, conceptos y
productos que potencien el desarrollo de posturas criticas, auto-
nomas y creativas desde el uso responsable e intencionado de las
tecnologfas.

Para la presente experiencia pedagdégica se acoge el referente
Competencias TIC para el Desarrollo Profesional Docente de la
oficina de innovacion educativa con uso de nuevas tecnologias del
Ministerio de Educacion Nacional (2013) el cual, sefiala algunos
principios fundados como caracteristicas esenciales dentro de los
procesos de desarrollo docente en la perspectiva de innovacion.
Es asi como dentro de la propuesta, se trabaja desde lo pertinen-
te, lo practico, lo situado, lo colaborativo y lo inspirador, haciendo
énfasis a medida que avanzaban las semanas de trabajo, en ex-
periencias motivadoras para el estudiante que le permitieran de
igual forma prosperar en su proceso formativo, que finalmente
llevaron al espectro de la propuesta que se expone en el presente
documento.

Lo pertinente, desde la necesidad de acogerse a una nueva
realidad que implica cierto nivel de formacion, algunos saberes
previos y por supuesto, todo un nuevo repertorio de recursos que
le permitan al estudiante desde su contexto actual y real trabajar
en la conceptualizacion semanal, con el apoyo de las plataformas
adaptadas desde la universidad y otras tantas a la espera de co-

Lo pertinente, desde la
necesidad de acogerse

a una nueva realidad
que implica cierto nivel
de formacion, algunos
saberes previos y por
supuesto, todo un
nuevo repertorio de

recursos
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nocer. Lo practico, que invita al uso de las herramientas “a la
mano” del docente y el estudiante, como lo son las herramien-
tas web, gratuitas y que no exijan mayor grado de vinculacion
para que se pueda acceder a ellas sin mayor reparo. Lo situa-
do, desde el marco profesional que cursan los estudiantes (en
este caso el pedagodgico y educativo pory para la infancia) apo-
yandose en la didactica como ciencia que media entre los esti-
los de aprendizaje y la forma como se configura la nueva prac-
tica educativa, cambiando rotundamente lo correspondiente
a la evaluacion. Lo colaborativo, que por extrafio que parezca,
no evidencia simpatias esperadas en muchas ocasiones en os
estudiantes y que les cuestiona frente a como resolverlo sin
tener contacto presencial, mostrando de este modo que el in-
tercambio entre pares se consolida como otro proceso que
asegura el aprendizaje.

Finalmente, lo inspirador, que va de la mano de los pro-
cesos creativo - reflexivos que son quienes movilizan el de-
seo de aprender y configuran lo que finalmente se conocera
como pensamiento critico.

Todo lo anterior no es posible si como maestros no se
trabaja en la cualificacion desde cinco competencias basicas
articuladoras del sistema educativo. La competencia Tecno-
l6gica definida como “[...] la capacidad para seleccionar y utili-
zar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad
de herramientas tecnoldgicas” (Oficina de Innovacion Educa-
tiva, 2013, p. 31) la competencia Comunicativa la cual invita a
que un docente trabaje en “[...] la capacidad para expresar-
se, establecer contacto y relacionarse en espacios virtuales
y audiovisuales a través de diversos medios y con el manejo
de multiples lenguajes, de manera sincrénica y asincronica”
(Oficina de Innovacion Educativa, 2013, p. 32), la competencia
pedagdgica que refiere a ese saber propio de los maestros,
que en consecuencia, se configura como “[...] la capacidad de
utilizar las TIC para fortalecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje, reconociendo alcances y limitaciones de la incor-
poracion de estas tecnologfas en la formacion integral de los



estudiantes y en su propio desarrollo profesional” (Oficina
de Innovacion Educativa, 2013, p. 32) y que si se analiza, da
las bases para la sistematizacion de la practica docente.

Por otro lado, esta la competencia de gestién que se
vincula a los procesos educativos desde o desarrollado en
el plan sectorial de educacion y que sefiala que un maestro
debe tenerla capacidad de “[...] utilizar las TIC enla planeacion,
organizacion, administracion y evaluacion de manera efectiva
de los procesos educativos” (Oficina de Innovacion Educativa,
2013, p. 33) para finalmente hablar de la competencia
investigativa, que sin lugar a duda moviliza los procesos de
construccion de conocimiento y que se define como “[...]
la capacidad de utilizar las TIC para la transformacion del
saber y la generacion de nuevos conocimientos” (Oficina de
Innovacion Educativa, 2013, p. 33), lo cual invita a pensarse
en las distintas formas de sistematizar la practica pedagogica.

En palabras de Mera (2019) “La sistematizacion de expe-
riencias se ha instituido como una propuesta pedagogica
para organizar, teorizar y reorientar las practicas educati-
vas” (Mera, 2019, pag. 99) lo cual invita al maestro a generar
procesos de reflexion critica de esas experiencias de aula,
pensandose en el como poder transformar el ejercicio pe-
dagogico desde las necesidades del grupo, recuperando las
experiencias de los estudiantes en el marco de unos conte-
nidos inmersos en el programa de formacion y generando
nuevos procesos que le permitan establecer esas relacio-
nes entre los saberes y la practica en si.

De esta forma, fue posible establecer que el nivel de mo-
tivacion de los estudiantes frente a las actividades, sumado
a la crisis social del momento y las nuevas formas de parti-
cipacién académica requerian de ejercicios que permitieran
trabajar de la mano de procesos basados en la premisa del
aula invertida (Flip Teaching) tomando provecho de las posi-
bilidades que brinda una plataforma LMS como lo es Moodle,
se pueda mediar con el estudiante las formas transpuestas

En palabras de Mera
(2019) “La sistematiza-
cion de experiencias se
ha instituido como una
propuesta pedagogica

para organizar, teorizar
y reorientar las practi-
cas educativas” (Mera,
2019, pag. 99)
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de acceder al conocimiento, ellos, adelantan el proce-
so formativo en casa mediante lecturas, videos o ma-
terial multimedia y en las sesiones de clase mediante
el ejercicio participativo, se resuelven inquietudes y se
proponen las nuevas actividades practicas para el de-
sarrollo del curso, lo que implica un gran cambio meto-
doldgico en lo que respecta a las nuevas adaptaciones
de la sesion de clase.

En este sentido, los estudiantes dentro del curso
se podian anticipar a las futuras tematicas a abordar
semana tras semana sumado a que la posibilidad de
revisar las grabaciones de Ias sesiones sincronicas les
permitia acceder a los saberes construidos en tiempos
y momentos diversos de acuerdo con su necesidad e
interés. Esto deja en evidencia, que los tiempos que los
estudiantes dedican a su ejercicio autoformativo son
aun mayores al que se media en una sesion presen-
cial y que las multiples posibilidades que esto genera,
permiten realmente abordar aprendizajes de manera
significativa y real, que al momento de llegar al espacio
de clase, se convierten en potenciales conversaciones
que promueven los procesos colaborativos de cons-
truccion de conocimiento, posibilidad que no se da,
cuando el estudiante no prepara de manera anticipa-
da la sesion y que lo relega frente a la discusion que se
Convoca, a ser un sujeto pasivo que escucha.

Todo esto solo es posible si se hace un ejercicio con-
siente de sistematizacion de la experiencia, que permi-
ta develar esas acciones predominantes en el grupo
relacionadas con “[...] un proceso planeado y organiza-
do de forma intencionada y consistente...” (Mera, 2019,



p. 100) que al final del ejercicio (el semestre) pueda
evidenciar como se fueron fortaleciendo las estrate-
gias metodoldgicas dentro del curso, en la medida
en que se atendia a las necesidades particulares y
tomaba un rumbo especifico de acuerdo con los in-
tereses de los estudiantes.

Finalmente se hace fundamental abordar el ni-
cho vital de la experiencia pedagogica a rescatar en
este ejercicio y es principalmente lo que concierne
a la estrategia pedagdgica del juego de roles, estra-
tegia que nace de un ejercicio en principio desarro-
llado en primera infancia pero que toma un papel
preponderante en la forma en como el estudiante,
partiendo de un ejercicio metacognitivo, investiga,
apropia y socializa de manera concreta, un saber.

La estrategia pedagogica del juego de roles (role
playing) surge en medio de la necesidad de apo-
yarse en la ludica para favorecer los procesos de
aprendizaje y subir los niveles de motivacion del
grupo. A partir de alli se busca que los estudiantes
(jugadores) representen “[...] a actores de la reali-
dad, constituyendo un conjunto de individuos que
operan por empatia con la “otredad”, es decir, se
ponen en la situacion del “otro™” (Dosso, 2009, p.
15). En ese sentido, la estrategia pedagogica busca
que el estudiante comprenda desde el reconoci-
miento del otro y su contexto, las posturas episte-
molodgicas y modelos que le llevan a plantear ciertos
postulados en el orden de los procesos alrededor
de las corrientes pedagogicas modernas.

DIANA MARCELA ALVARADO GONZALEZ
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Descripcion de actividades y procedimientos de
la practica

Se inician las primeras siete semanas del curso estable-
ciendo las bases conceptuales del mismo, desde el rastreo
conceptual en la biblioteca Gustavo Eastman Vélez por equi-
pos de trabajo de manera presencial (antes de iniciar el proce-
so de aprendizaje remoto) frente a nociones como pedagogia,
educacion, didactica, ludica, investigacion, practica pedagogi-
ca entre otros. Esta indagacion llevd a un conversatorio, en el
que todos los estudiantes alimentaban una matriz predise-
flada en relacién con estos conceptos, para finalmente, con-
figurar de manera amplia, lo que suscitaba cada nocion en el
marco del proceso que iniciaba frente al trabajo en el curso
Pedagogia y Educacion Infantil.

DIANA MARCELA ALVARADO GONZALEZ
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IMAGEN 1. EJEMPLO: BANCO DE DEFINICIONES

Fundacién Universitaria del Area Andina
Facultad de Educacion

Lic. Educacion Infantil

Pedagogia Y Educcién Infantil

Semestre Il - Marcela Alvarado

Karen Lorena Barajas Herrera

Yurley Tatiana Buendia Bautista
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. . . > . . . PRACTICA AGENTE
PEDAGOGIA EDUCACION DIDACTICA LUDICA  INVESTIGACION AUTOEVALUACION ENSENAR  APRENDER  INFANCIAS PEDAGOGICA  EDUCATIVO

Quince- Ledn,A. Mallart).  [Dinello,R.  [Tamayo, Calatayu- Gvirtz, S;  |lzquierdo,  [Kohan, Gimeno, 1997:  |Lara,L;Oso-
no,H.(2003).(2007) (2001). La  |(2007). m. (1994). d,S. (2002). Palamides- [R. (2004). W (2002). len Diker, rio,A. (1991)
Plantea La educa- |Didactica [Esunaop- |Lainvestigacion(Es la estrategia  [si,M. (1998)|Aprendizaje: [Una situa- (1997 Prac- [Todas aque-
el saber cién forma como la cién de com-les un proceso |por excelencia  |Actividad [significa por |cidn aser  tica educativa llas pesonas
pedagogico [al sujeto  [ciencia de lajprensién,  |[que mediante [para educar en la |que busca |consiguiente|establecida, |como experienciajvinculadas
de Goethe, findividual, |educacién, |que concibe |la aplicacién dellresponsabilidad [favorecer |la aparicién jatentida, lantropolégica de [o no a las
siendo subjetivo, |[cuya finali- |nuevas método cien- |y para aprender |el apren- |de una nue- falimentada, cualquier cultura,|instituciones|

para élla [responsa- [(dad consisterepresenta- [tifico, procura |a valorar, criticar |dizaje. La |va conduc- [sin importar jaquella que se  |publicas o
pedagogia, [ble ante el |en lograr la [ciones que [obtener infor- |y a reflexionar  |ensefianza [ta a partir de|la edad de la |desprende de la |privadas
una cultura /mundoy  (formacién [transforman|macién relevan-sobre el proceso |genera un |actividades y|experiencia. [propia institucio- [que sin ser

abierta, unaldel mundo |intelectual |creativa- tey fidedigna |de ensefianzay [andamia- |experiencias nalizacién de la  [docentes
lexperiencia [que le han [de los edu- |mente la para entender, laprendizaje indi- |je para previas. leducacién enel |han sido
que se mostrado, [candos. percepcion |verificar, corre- vidual realizado  [facilitar sistema escolar y |capacitadas
construye [ensefiado, ffenomeno- [giry aplicar el |por el discente. |el apren- dentro del marco [formalmen-
lentre el sino es légica de la |conocimiento. dizaje de len el que seregu-teoenla
hombre, su [libre no es comunidad algo que el la la educacién.  |practica.
sery el ser |responsa- dando asf lu- aprendiz
de la natu- |ble, no pue- lgar a nuevos puede ha-
raleza. de decidir, procesos cersisele

no se ha brinda una

educado. ayuda.

Luego, se da inicio a todo el proceso desde la reflexion histdrica de
los enfoques pedagodgicos que han transformado las concepciones de
infancia y para ello se motiva a los estudiantes a generar el primer acer-
camiento a la consulta y trabajo desde una herramienta web, que los

estudiantes debian disefiar de manera didactica un recurso en que se
diera cuenta de los aportes mas relevantes del documento Sentido de
la educacion inicial, documento numero 20. Serie de orientaciones pe-
dagdgicas para la educacion inicial en el marco de la atencion integral.
De esta forma, se buscaba que los estudiantes, pudieran generar un
proceso de seleccion y clasificacion de la informacion mas relevante en
relacion con la historia de la educacion de la primera infancia y algunas
nociones primarias sobre educacion inicial.

En el desarrollo del gjercicio los estudiantes optaron por desarro-
llar el ejercicio en herramientas como Genial.ly, Powtoon Prezi.com,
Kahoot.it, Mobbyt.com y Pixton las cuales les permitian desarrollar con-
tenidos como presentaciones, juegos educativos y comic pedagogico.



IMAGEN 2. COMIC PEDAGOGICO IMAGEN

Fuente: Comic Pedagdgico elaborado por estudiante de Il semestre

3. JUEGO EN MOBBYT.COM

Fuente: Juego en Mobbyt.com elaborado por estudiante de Il semestre

IMAGEN 4. JUEGO EN GENIAL.LY

Fuente: Juego en Genial.ly elaborado por estudiante de Il semestre

IMAGEN 5. JUEGO EN KAHOOT.IT

Fuente: Juego en Kahoot.it elaborado por estudiante de Il semestre

DIANA MARCELA ALVARADO GONZALEZ
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Ejercicio previo a la experiencia pedagogica

En la semana siete por directiva rectoral se genera la suspension
de clases presenciales e inicia todo el proceso de trabajo remoto.

Desde alli se genera junto con los estudiantes todo el proceso de

analisis en relacion con la pregunta movilizadora ;Como abordar los

procesos de ensefianza aprendizaje en la educacion infantil, toman-
do como sustento, elementos propuestos por los modelos pedago-
gicos contemporaneos? Y para ello se dividen las sesiones de clase
en el desarrollo de lo que fue la era postinsdustrial y la incursiéon de
las pedagogias contemporaneas.

Surge el pico alto de la experiencia pedagogica, al generar un
proceso reflexivo en relacion con los niveles de participacion dentro
de las sesiones de clase y frente al compromiso de los estudiantes
en cuanto a la preparacion de la sesion (lecturas e investigaciones
previas). Se ve la desmotivacion en cuanto a los contenidos, suma-
do a las particularidades de la nueva modalidad de estudio y es allf
cuando se consolida la propuesta: jEl Reportero soy Yo!

El objetivo de la actividad sera entonces disefiar y realizar una
entrevista a un pedagogo perteneciente al paradigma de escuela
nueva, en la cual se exploren sus principales ideas y planteamientos
con respecto a la pedagogfa infantil y la didactica para el trabajo con
nifios de primera infancia.

Esta tarea actividad buscaba fortalecer en los estudiantes el pen-
samiento critico y creativo, junto con la capacidad de andlisis y sinte-
sis, a partir del disefio y realizacion de una entrevista a el pedagogo
que ellos seleccionaran, considerandolo como uno de los pedago-
g0s mas relevantes de la modernidad. Se trataba no solo de realizar
preguntas al entrevistado, sino de responderlas de igual forma, es
decir, utilizando la dialéctica como metodologfa. Previo a la construc-
cion de las entrevistas, los estudiantes debian generar un proceso
de indagacion en relacion con el modelo de Escuela Nueva y desde
alli consolidar frente a que representante o pedagogo iban a cons-
truir su ejercicio.



Dentro de los exponentes seleccionados por los estudiantes se encontra-
ban Ovide Decroly (1871 - 1932), Maria Montessori (1870 - 1952) y Celestin
Freinet (1896 - 1966). Cada estudiante de manera previa a la sesion de clase
debia cargar por medio del recurso establecido en plataforma, el disefio del
cuestionario que utilizaria para la entrevista y las posibles respuestas que di-
cho entrevistado podria generar. Este ejercicio implicaba, no solo que cada es-
tudiante de manera anticipada consultara como cada exponente desarrollaba
sus postulados de acuerdo con el modelo general, sino que también implicaba
preparar lo que se consolidaria como un juego de roles y para que fuese exi-
toso, debian indagar sus caracteristicas fisicas y actitudinales principales y el
porqué de sus postulados en el marco de la época 0 momento histérico en
que desarrollo su ejercicio pedagogico.

IMAGEN 6. CARGUE DE LAS ENTREVISTAS EN PLATAFORMA MOODLE

Algunos de los interrogantes que los estudiantes le plantean al referente son ;Por
qué le causa interés el campo de la educacion? ;Como debia ser instruido el nifio?
¢Cuadl es su método de aprendizaje? ;Qué material de apoyo implemento para su teo-
ria? ¢Cual es su concepcion sobre el papel que tiene el estudiante en la educacion?
¢Qué papel tiene el educador en el proceso? Entre otras, que permitieron evidenciar
de igual forma el grado de investigacion de los estudiantes en relacion con la posibili-
dad de respuesta a otorgar.
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Ejercicio cumbre

Posterior al cargue de las entrevistas junto a las posibilidades de
respuesta, en el espacio de clase (momento sincrénico) cada estudian-
te debia socializar su ejercicio de investigacion mediante el producto
multimedia y/o audiovisual que construyd a partir de la investigacion
tanto del representante como de una herramienta que le posibilitara la
presentacion del ejercicio de manera llamativa, pero sin perder el rigor
académico.

Dentro de las evidencias de la sesion se encuentra el uso libre de los
siguientes recursos web que posibilitaron la presentacion de los resul-
tados por parte de los estudiantes:

Producto elaborado en Youtube: s tio web que permite cargar, visua-
lizar y compartir videos.

IMAGEN 7. JUEGO DE ROLES ESTUDIANTE KATHERIN HERNANDEZ -
MONTESSORI

La estudiante Katherin Hernandez realiza la socializacion de la en-
trevista a Marfa Montessori a manera de noticiero. Adicional a ello, en-
trevista a una maestra experta en el modelo pedagdgico de dicho re-
presentante, ubicada en Australia quien se encarga de ampliar a toda

la audiencia las caracteristicas principales de la pedagogia Montessori
mediante la opcion de Whastapp -Video llamada.




—@ IMAGEN 7. JUEGO DE ROLES ESTUDIANTE

KATHERIN HERNANDEZ - MONTESSORI

Clipchamp: editor, compresor y convertidor de video

IMAGEN 9. JUEGO DE ROLES ESTUDIANTE KATHERINE MARTINEZ - DECROLY

La estudiante Katherine Martinez usando la expresion dra-
matica, personifica en el proceso de entrevista mediante el
juego de roles a la periodista y al invitado (Decroly) usando
como herramienta de edicion la plataforma Clipchamp. Cabe

resaltar que el ejercicio permitid generar mayor reconoci-
miento de la estudiante dentro del grupo de compafieras,
desde las habilidades que pudo poner en manifiesto gracias
al juego de roles.
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Vyond: plataforma en linea de creacion de videos animada, anterior- @
mente conocida como Go Animate

IMAGEN 9. JUEGO DE ROLES ESTUDIANTE DANIELA SUAREZ
- CELESTIN FREINET

Fuente: (mencionar)

La estudiante Daniela Suarez, construyd por medio de la
herramienta Vyond un video animado en la que se represento
a si mismay a su invitado haciendo uso de la opcién de graba-
cion de voz para darle vida a cada uno de los personajes.

Canva: Herramienta web de diséno grafico

IMAGEN 10. JUEGO DE ROLES ESTUDIANTE KAREN BARAJAS - MONTESSORI




La estudiante Karen Barajas haciendo uso de la herra-
mienta Canva, generd la construccion de un comic pedagogi-
co haciendo uso de la opcion de grabacion de voz dio vida a
cada uno de los personajes.

FilmoraGo: aplicacion de edicion de video

»

IMAGEN 10. CUBOS MAGICOS ESTUDIANTE TATIANA BUENDIA - FREINET

La estudiante Tatiana Buendia representa todo el modelo peda-
gbgico de Celestin Freinet mediante la elaboracion de cubos magicos
narrados por el entrevistador y el entrevistado usando como apoyo
una voz de externa (masculina) quien le ayudo en la personificacion,
usando como programa de ediciéon FilmoraGo.

Autorecreacion: Material audiovisual en el que las estudiantes se personificaban
0 hacian uso de recursos como titeres o material didactico para el juego de roles.
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IMAGEN 11. AUTORECREACION ESTUDIANTE XIMENA JUNCO - FREINET

La estudiante Ximena Junco, se valid para su juego de roles de la
expresion dramatica con el uso de titeres para personificar al entrevis-
tador y el entrevistado. Posteriormente generd proceso de edicion me-

diante herramientas de edicion de videos que le permitieron incorporar
el audio a su ejercicio.

Conclusiones

Desde el enfoque de la propuesta

Luego del desarrollo de la experiencia y mediandose la po-
sibilidad de que cada estudiante diera cuenta de sus hallazgos,
construcciones personales y adoptara una postura en relacion
con un referente pedagdégico entorno al paradigma de escuela
nueva, se hace relevante referir a la incidencia del juego de roles

y las herramientas TIC en los procesos creativos de aproxima-
cion al pensamiento critico y el aprendizaje colaborativo.

Sin duda alguna, la experiencia permiti¢ desde la consolida-
cion en los estudiantes de las competencias TIC para el desarro-
llo profesional docente y desde la premisa inicial de posibilitar
nuevas practicas pedagdgicas, el desarrollo desde aspectos fun-
damentales para lo que se consolidara como su futuro practico




y profesional, y en ese orden, consintio el fortalecimiento del
pensamiento critico no desde el cémo dar cumplimiento a la
inferencia curricular establecida, sino a repensar las maneras
de aprender desde el facilitar a los estudiantes herramientas
oportunas que les permitan ser autorreguladores en lo que
sera su propio aprendizaje.

Es alli que cobra mayor importancia la estrategia de juego
de roles, siendo una mediacion de mayor participacion y se
deja de lado la postura del maestro como poseedor de conoci-
miento y se resalta el papel del estudiante como gestor de ex-
periencias de aprendizaje, modificando ciertas conductas noci-
vas en el aulay la nueva modalidad de estudio. El trabajo desde
el juego de rol (role-playing), posibilita la exigencia individual,
la interaccion y la mejora en las habilidades comunicativas,
basandose en ejercicios que parten de la representacion y la
simulacion. El rol del docente se funda en ser quien proporcio-
na la situacion problema, pero es el estudiante quien gestiona
como asumirlo y como desentrafiarlo, aportando cierto sentido
de la realidad y el contexto que llevo al referente a asumir una
postura epistemoldgica determinada.

Ahora bien, atendiendo a la naturaleza del hombre de evi-
denciarse como un ser social, el espacio de consolidacion de
la actividad fue efectivamente el momento de compartir los
hallazgos con el grupo de pares. Es allf donde se ponen en ma-
nifiesto principios dentro del proceso de desarrollo docente
arraigados al intercambio de saberes, desde lo explorado, lo

comprendido y lo situado en un contexto pedagogico, desde la

libertad en la ruta metodoldgica de la propuesta y el compro-
miso de un ejercicio responsable de investigacion.
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Desde la pedagogia

La propuesta pedagodgica que en principio parte de la in-
corporacion de las tecnologias al proceso formativo del estu-
diante en budsqueda de la inclusion de esas nuevas formas de
ser en el aula, toma en la medida de su ejecucion, un rumbo
sobredimensionado, al involucrar desde la experiencia parti-
cular del juego de roles, caracteristicas propias del pensamien-
to critico generando la consolidacion de espacios de dialogo,
reflexion y aprendizaje colaborativo, también, el encuentro de
las experiencias, motiva la participacion de los estudiantes,
desde el aporte individual basado en sus habilidades y estilos
de aprendizaje, frente a una situacion problema como lo fue
entrevistar a un referente pedagdgico.

La construccion de los argumentos que posiblemente
pudo establecer ese otro, hacen parte de las posturas que
el estudiante asume en consecuencia a una investigacion no
solo de orden pedagogico, sino social permitiendo expresar a
otros los resultados de sus hallazgos.

El preparar a los estudiantes en el marco de anticiparse a
lo que se discutira en las sesiones de clase, permite que se
condicionen ciertos entornos académicos de tal forma que se
consoliden como espacios ricos en discusion, en el que cada

uno, sea capaz de establecer didlogos alrededor de sus con-
sultas previas, sus dudas posibles y sea viable mediar la reso-

lucion colectiva de las inquietudes.



Desde los nodos 1nstitucionales

Desde el sello Areandino y los nodos establecidos de mane-
ra institucional, la experiencia pedagogica aporta a las apuestas
formativas y la construccion de habilidades desde los rangos
diferenciadores de los estudiantes, trabaja frente al desafio del
contexto social vigente aspectos relacionados al humanismo
en lo que refiere a la confluencia de los cambios paradigma-
ticos de una sociedad como lo es la globalizacion y el trabajo
red, asi como el ser responsable con la informacién y el cono-
cimiento, en contextos actuales como los condicionados por la
tecnologfa.

Por otro lado, el reconocimiento del otro desde su contexto,
sus destrezas sociales y el trabajo en equipo, posibilitan que la
practica al ser socializada en el grupo de estudiantes por ellos
mismos les permita acceder a multiples posibilidades de infor-
mar desde igual numero de opciones, demostrando una vez
mas que el aprendizaje se construye en colectivo.

No se puede dejar de lado la orientacion al servicio y la dis-
posicion hacia el estudiante, rol que ha de ser caracteristico de
todo maestro, en el que la disposicion y la actitud permanen-
te de saber “ponerse en los zapatos del otro” comprender sus
necesidades, escuchar, es lo que permite contemplar todo el
espectro del trabajo que requiere para el estudiante el trabajo
desde el uso de estas herramientas.

Finalmente, este tipo de propuestas posibilitan explorar no-
dos como el de creatividad e innovacion desde la resolucion de
problemas y el disefio y la ejecucion de herramientas pedago-
gicas, asi como desde el pensamiento critico, generando cons-
tructos alrededor de diversos patrones de pensamiento diver-
gente entre estudiantes, en las que la asimilacion y generacion
de nuevos conocimientos, parte de un proceso autogestionado
en torno al interés por la investigacion y el uso responsable de
las tecnologfas.
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