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El articulo ofrece un acercamiento teérico y metodoldgico a la propuesta pedagégica denominada “Simulador del Mundo
delaVida” (SMV), planteada con el objetivo de estimular laimplementacion de las TIC a través de un proceso hermenéutico
que considere la gamificacién como alternativa para potenciar las ensefanzas y aprendizajes en contextos de educacién
universitaria. El disefio histérico-hermenéutico y el uso metodoldgico de la investigacidn accidn educativa (IAE), permitio la
develacién de los hallazgos desde las dimensiones identitaria, deconstructiva y propositiva de la propuesta que convergen
en el disefo estructural de un aplicativo para dispositivos méviles desde el que se pretende contribuir al estimulo del
pensamiento critico y el fomento de las competencias ciudadanas en contextos de educacién superior; en conclusién la
articulaciéon de laacademiay su contexto entorno al estudio de fenédmenos sociales, culturales, politicos y medioambientales
ofrece la posibilidad de aproximar las practicas pedagégicas y los actores que intervienen en ella hacia la reflexién criticay
la creacion de nuevos entornos de aprendizaje.

Palabras Clave: TIC, educacién, hermenéutica, pedagogia, mundo de vida.
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ABSTRACT

The article offers a theoretical and methodological approach to the pedagogical proposal called “Simulator of the World
of Life” (SMV), proposed with the objective of stimulating the implementation of ICT through a hermeneutic process
that considers gamification as an alternative to enhance teaching and learning in university education contexts. The
historical-hermeneutic design and the methodological use of educational action research (IAE), allowed the unveiling
of the findings from the identitary dimensions, deconstructive and propositional proposal that converge in the structural
design of an application for mobile devices from which it is intended to contribute to the stimulation of critical thinking
and the promotion of citizen competences in higher education contexts; in conclusion the articulation of academia and
its context around the study of social phenomena, cultural, political and environmental practices offer the possibility of
bringing pedagogical practices and the actors involved in them closer to critical reflection and the creation of new learning
environments.

Keywords: ICT, education, hermeneutics, pedagogy, world of life.

SUMARIO

O artigo oferece uma aproximacgao tedrica e metodolégica a proposta pedagdgica denominada “Simulador do Mundo da
Vida” (SMV)foi concebida com o objectivo de estimular a implementagéo das TIC através de um processo hermenéutico
que considere a gamificagdo como alternativa para potenciar os ensinamentos e aprendizagens em contextos de
educagédo universitaria. O desenho histérico-hermenéutico e o uso metodoldgico da pesquisa agdo educativa (IAE),
permitiu a revelagcdo dos achados a partir das dimensdes identitaria, desconstrugcao e proposta da proposta que
convergem no desenho estrutural de um aplicativo para dispositivos méveis, a partir do qual se pretende contribuir
para o estimulo do pensamento critico e o fomento das competéncias cidadds em contextos de ensino superior; em
conclusao a articulagdo da academia e seu contexto em torno do estudo de fendmenos sociais, A cultura, a politica e o
ambiente oferecem a possibilidade de aproximar as praticas pedagdgicas e os intervenientes no processo de reflexdo
critica e de criacdo de novos ambientes de aprendizagem.

Palavras chave: TIC, educagéo, hermenéutica, pedagogia, mundo de vida.
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Introduccion

La propuesta surge de la necesidad por
construir senderos flexibles para fortalecer el
desarrollo del sentido critico en estudiantes
y profesores, alejando las practicas del
positivismo pedagogico con la intencién de
asumir los mundos de vida como escenarios
de aprendizaje constante para transformar
las relaciones entre el sujeto y el saber. Por
esto, resulta necesario resignificar las distintas
relaciones formativas que se tejen en la escuela
y su pertinencia sociocultural.

Este ejercicio supone una lectura tedrica y
practica de las nuevas realidades desde la
que se abordaran las iniciativas necesarias
para el desarrollo de un escenario en el que
se estimulen capacidades criticas tanto en los
estudiantes como en el profesorado en favor del
mejoramiento en los procesos de comprension
de sus contextos y del perfilamiento de, “la
centralidad del meta-aprendizaje como tarea
esencial de la profesionalidad docen—te, pues
la escuela actual debe ensefiar a transformar la
informa-cién en conocimiento” (Piquer, 2017,
p. 113).

Por esta razon, se pretende primero: exponer
la estructura metodoldégica que da vida al
proceso de construir una propuesta desde la
gamificaciéon para la experiencia de nuevos
aprendizajes; segundo: abordar una discusion
conceptual entre la relacibn hermenéutica
Mundo de vida - comunicacion, de donde se
retoman los aportes expuestos por Mariano Ure
(2010) sobre el vinculo filosofia y comunicacién
en la era digital que conectan, a nuestro juicio,
con las reflexiones pedagdgicas de lvan llich
desdelavisibnde unasociedad desescolarizada
y tercero, configurar la propuesta del Simulador
Mundo de Vida que a partir de la gamificacion
potencie la experiencia ciudadana para su
posterioraplicaciénenlos entornos deformacion
académica contemporaneos principalmente en
el area procesos comunicativos.
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Estado del arte y antecedentes practicos

El estudio en rigor del contexto investigativo
constituido alrededor de las nuevas tecnologias
y su aplicabilidad en escenarios de educacién
permite una aproximacion a experiencias
desde las que se potencian los procesos de
aprendizaje en estudiantes y docentes a partir
de la interactividad, inmediatez y versatilidad
de propuestas e innovaciones que desde la
pedagogia aprovechan las ventajas de las
tecnologias de lainformacion y la comunicacion.
En este sentido, las consideraciones de Tixi
Cujilema (2016) en torno al vinculo TIC -
educacion y su implementacion en el desarrollo
de estudios sociales evidencia un uso deficiente
de estas herramientas, “por parte del personal
docente y los estudiantes del décimo afo de
la Institucion Educativa “Luis Ulpiano de la
Torre”, por lo que se recomienda implementar
un modelo interactivo del uso de las TIC como
soporte tecnolégico” (p, 3).

En consecuencia, los hallazgos de Ia
investigacion de la Universidad Técnica de
Cotopaxi en Ecuador ofrecen un referente
situacional en el que la poblacion de estudiantes
y docentes de una institucion educativa,
desconocen o desaprovechan las aplicaciones
de los recursos tecnoldgicos dispuestos para
el desarrollo del proceso formativo, por lo que
como parte de su propuesta plantea el disefio
de un modelo instructivo multimedial que facilite
la apropiacién de las nuevas tecnologias, de
esta manera, se sugiere como contribucion
a la propuesta del simulador del mundo de
vida, la valoracién y caracterizacién del nivel
de habilidades digitales en los sujetos del
sector poblacional con el que se desarrolle la
propuesta.

De igual manera los estudios adelantados
por Pinto (2018) y Lerma (2019) sobre la
narrativa transmedia como herramienta de
empoderamiento y cambio social, demuestran
que el grado de participacion de la poblacién
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en actividades que involucren el uso de
nuevas tecnologias de comunicacién y de
informacion se relaciona de forma directa con
al conocimiento que se adquiere para el manejo
de las TIC y/o la divulgaciéon empleada para el
uso del producto disefiado (Pinto, 2018), por lo
que al igual que en la experiencia en Ecuador
se considera oportuno el acercamiento de las
comunidades a escenarios de interaccion con
las nuevas tecnologias en aras de estimular
la apropiacion de estas herramientas en la
cotidianidad de los diferentes actores sociales
para articular sus ventajas con la satisfaccion
de las necesidades de la comunidad.

Las experiencias compiladas por Giraldo,
Bautista y Vargas (2019) dan cuenta de “las
posibilidades de accidén que surgen a través del
trabajo en red y las narrativas alternativas para
el fortalecimiento de las relaciones de confianza
colaborativas y el desarrollo de proyectos en
comun” (Giraldo, Bautista y Vargas, 2019,
p.45). lo que contribuye al desarrollo de la
propuesta en la medida en que ofrece un
referente practico de las ventajas del trabajo en
red que pueden ser replicadas en contextos de
redes de aprendizaje colectivos.

Marco teodrico y referentes conceptuales
* Mundo de la vida, comunicaciéon y
educacion

Las directrices tedricas de la propuesta del
simulador se desprenden de los aportes de
Habermas (2010) alrededor de la revision vy
conceptualizacion de una teoria comunicativa
como fundamento para el desarrollo de las
investigaciones sociales, desde alli, se involucra
el aporte de Gadamer (2012) desde la idea del
ejercicio de comprension hermenéutico como
estrategia para el abordaje de los contextos
en los que se favorezca el proceso de
aprendizaje colectivo a partir de las nociones
de comunicacion horizontal (Kaplun, 2010) y de
pedagogia critica (Freire, 1987).
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En este sentido, el acto comunicativo
comprendido como el proceso a través del cual
es posible la construccion del sujeto sugiere la
preexistencia de una estructura contenedora
de redes de subjetividades en permanente
expansion, “si el individuo solo alcanza su si
mismo a través de la comunicacién con otros,
s6lo a través de la elaboracion de procesos
sociales por medio de la comunicacion
significante, entonces el si mismo no puede
anteceder al organismo social”. (Mead,
1934, p.233) (Habermas, 2010, p.65); por
lo que el proceso de interaccion entre estas
subjetividades y el aporte experiencial de
su relacion con el entorno contribuirian a la
delimitacidn de una idea de identidad personal,
y a partir de ella, a la de una nocién de mundo
desde la informacion recolectada mediante tres
canales fundamentales de percepcion.

El factor condicionante de estos canales desde
los que se permite a los sujetos percibir el
mundo y al otro (subjetividad, objetividad y
colectividad), coinciden en la idea de un sujeto
historico constituido a partir de su experiencia
en el mundo, lo que desde las perspectivas
hermenéuticas de Gadamer (2012) responde
a la necesidad de asumir la comprension
del mundo como un ejercicio alejado de las
practicas que desde la subjetividad contribuyen
ala construccion de prejuicios sobre los “objetos
dados”, por el contrario, en su aporte se orienta
la conceptualizacion sobre la comprension
hacia un escenario mas cercano a la idea del
ser de lo que se busca comprender, es decir a
la nocion de Historia Efectual (Gadamer, 2012).

En cuanto a las consideraciones sobre
estructura y funcion del acto comunicativo
entre dos o mas sujetos, la lectura de Kaplun
(2010) ademas de establecer una relacion
entre las nociones del modelo de emisor/
receptor de Cloutier (2001) y la resignificacion
de la relacion docente-estudiante de Freire
(1987), permite la reflexion alrededor de la
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comunicacion participativa y popular como
eje para el favorecimiento de procesos de
transformacion social, en consecuencia, su
revision contribuye a la contextualizacion de las
practicas en comunicacion en favor del abordaje
de las dinamicas en las que se unen los sujetos
como colectividad, pero que ademas permean
los escenarios educativos desde la idea del
empoderamiento comunitario y ciudadano
como estrategia para el fortalecimiento de la
sociedad civil.

» Gamificacion, transmedialidad y TIC

El aporte del ejercicio ludico al fortalecimiento
de procesos de ensefanza-aprendizaje
en el contexto de educacién superior debe
contemplar ademas del perfeccionamiento
conceptual y practico de las habilidades
disciplinares de quienes se forman, el deber
ser del profesional y la estimulacion en
las ciudadanias de sus capacidades para
transformar el entorno (Contreras, 2019). La
revision tedrica del espectro gamificante’ en
las conceptualizaciones pedagodgicas de
los serious games?, aproxima las nociones
del término hacia la idea de una estrategia
adaptable a las caracteristicas de multiples
contextos.

La aparente facilidad de implementacién
del componente gamificante deriva de su
distanciamiento estructural de los modelos de
aprendizaje basado en juegos, en este sentido,
su principal diferencia es expuesta desde la
concepcion del uso de la gamificacion como
componente de apoyo normativo del que se
obtiene un referente basico orientado hacia la
entretencion de los participantes involucrados
en la experiencia; por el contrario, desde
las perspectivas de los serious games, si
bien el juego se constituye como estrategia
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de aprendizaje, el objetivo principal de la
experiencia es que el educando aprenda, por
lo que la funcién del juego es relegada a un
ejercicio complementario.

De manera que a partir de la motivacion de
la experiencia se contribuye a la discusion y
jerarquizacion de los conceptos alrededor del
juego y la ensefianza para reconocer en la
gamificacidon una practica alternativa a la de
los serious games o al aprendizaje basado en
juegos, en la medida en que estos dos ultimos
describen, “el disefio de juegos que no tienen
el firme objetivo de entretener a los usuarios”
mientras que “las experiencias “gamificadas”
simplemente emplean algunos elementos de
los juegos como reglas, mecanicas” (Contreras,
2016, p. 28).

La indagacion tedrica que se desprende de los
conceptos y reflexiones en pedagogia sobre
las aportaciones de las TIC a los contextos
de formacion académica-profesional, permite
destacar la contribucion de la paulatina
integracion curricular con la tecnologia a partir
de una revision inicial en la que se reconoce
su valor como plataforma y medio formativo
potenciado en las ventajas y dinamicas
de las TIC, “la integracién curricular de las
tecnologias de la informacion implica el uso
de estas tecnologias para lograr un propdsito
en el aprender de un concepto, un proceso,
un contenido, en una disciplina curricular
especifica” (llabaca, 2003, p. 52).

La especificidad del eje transmedia constituye
para las estrategias pedagogicas desde las TIC
unaoportunidad de optimizacion en los procesos
de intercambio comunicativo en la medida en
que aporta a las dinamicas informativas, la
convergencia de una multiplicidad de contenidos
y formatos alrededor de la formaciéon de los

" Variante del anglicismo gamificacion, refiere al uso del juego con fines pedagogicos.

2 Anglicismo referente a las estrategias de aprendizaje basado en juegos.
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educandos, por lo que se asume la narrativa
transmedia, “como un sistema que interconecta
diversas piezas comunicacionales (analogas y
digitales) que generan un imaginario global.
Cada pieza es diferente de la otra, tanto en su
contenido como en la naturaleza del medio en
el que se expresa” (Arrieta, 2012, p. 210).

En este sentido, el aporte dinamizador de las
TIC's y el uso de las narrativas transmedia es
integrado a las practicas comunicativas de las
colectividades constituidas y motivadas por el
deseo comun de aprender, es decir, los sujetos
que integran estas redes de conocimiento
(lllich, 1975), comparten capacidades tanto
para emitirr como para recibir informacion
especifica que puede ser aplicada en etapas
posteriores alintercambio comunicativo en favor
de la construccion permanente del sujeto y su
nocion de mundo, pero también en la busqueda
de soluciones a problematicas puntuales y de
naturaleza colectiva.

Metodologia

La ruta metodologica de la propuesta se
sustenta en el paradigma dialdgico, dado que
entiende, “que el conocimiento es una creacion
compartida a partir de la interaccion entre el
investigador y el investigado, en la cual, los
valores median o influyen la generacion del
conocimiento” (Sandoval, 2002, p. 29), por lo
que la investigacion se direccion6 hacia un
disefio cualitativo concentrado en generar
consideraciones acerca de la relacion entre
entornos digitales, subjetividad y pedagogia
desde el enfoque de Ila Investigacion
Accion Educativa (IAE) como “resultado
de un ir y venir entre la teoria y la practica
pedagodgica, que puede realizarse espontanea
o sistematicamente. (...) constituyendo un
proceso de investigacion sobre la practica en el
laboratorio de las aulas” (Gémez, 2004).

Esto hace de la observacion participante y la
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gestion documental técnicas fundamentales
para concretar la propuesta del Simulador del
Mundo de Vida (SMV) como una ruta adaptable
a las condiciones del entorno en favor de la
transformacion de la realidad educativa, lo
cual se operacionaliza a partir de un muestreo
por conveniencia tanto de documentos como
de procesos que, “busca obtener la mejor
informacion en el menor tiempo posible, de
acuerdo con las circunstancias concretas que
rodean tanto al investigador como a los sujetos
o grupos investigados” (Sandoval, 2002, p.
124).

En consecuencia, las técnicas para recolectar
informacion ya referidas y los instrumentos de
analisis como las matrices de coherencia de las
etapas de recoleccion de informacion y fases
de la IAE (Tabla 1), y de sistematizacion de las
etapas en relacion con los hallazgos (Tabla 2),
se desarrollaron en tres etapas denominadas:
1) identitaria, 2) deconstructiva y 3) propositiva
siguiendo los preceptos de la Investigacion
Accion Educativa (Restrepo, 2004) para
observar, reflexionar y planificar sobre un
proceso pedagogico que serequiere transformar
a partir de los relatos contemporaneos del
mundo digital.

Tabla 1 Relacion etapas de recoleccion de
informacién.

Fase (IAE) Fuentes Técnica Hallazgos Tipo de

codificacion

Se fundamenta
un tipo de
codificacion
abierta
“generada a

Denominacion
de la etapa
seguin las
fases

Documentos y Descripcion de Organizacion
eventos la técnica de los
institucionales de investigativa hallazgos
relevante  lectura segin la segin la
que un i
antecedente escogida para partir de la
importante sobre la desarrollar la subjetividad del
racionalidad propuesta. investigador”
pedagdgica tanto en relacion
de la universidad hermenéutica
como de la practica tanto con los
pedagdgica de los documentos
profesores. como con los
sujetos  que
participan  de
los  procesos
académicos
estudiados.

lectura de las
fuentes
declaradas.

de la
Investigacion
Accién
Educativa.

Fuente: Elaboracion propia.
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Organizados de esta manera, las fases
Identitaria (I) y Reflexiva (ll) de la IAE, otorgan
los elementos problémicos a nivel pedagdgico y
curricular vistos en el contexto de estudio a partir
del analisis documental y la observacion de los
procesos académicos, abriendo asi el campo
que permitié a la fase Propositiva (lll) extender
la idea de gamificacion como un horizonte
fundamental para transformar las relaciones
entre el sujeto, la escuela y los saberes desde
el disefio de la propuesta del Simulador Mundo
de Vida. Cuestion que se concretada a partir de
la Matriz de sistematizacion de las etapas en
relacion con los hallazgos (Tabla 2) expuesta a
continuacion:

Tabla 2. Matriz sistematizacion de las etapas
en relacion con los hallazgos.

Fase (IAE) Fuentes Hallazgos

ser  construccion
vacién. microcurricular

a
(archi
coordinacion).

de las
genéricas en procura de alejar del P®
quehacer  docente la  razén
instrumental que en otrora guiaba su
ejercicio

. Estabilidad
vacion.

laboral

desarrollar procesos de mediano y o5 Proc
largo  plazo  con resultados
apreciables durante el desarrolo del ,cadami
periodo académico.

Deconstructival g
Reflexion. 4

Competencias

e Estrategias
. pedagégicas

de Procesos
comunicativos

Propositiva/Plan _ Gestion

ificacion,
Accin piloto.

Fuente. Elaboracién propia.
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Asi, la concepcion de una lectura critica del
proceso educativo a nivel pedagdgico, didactico
y curricular hizo indispensable la construccidn
de instrumentos de acompafamiento que
fortalecieran el aprendizaje auténomo del
estudiante y las formas de evaluacion del
profesorado. Por tanto, la relacion ldentitaria
y Reflexiva, permitié6 para los desarrollos de
la fase Propositiva, la creacion de la Guia de
Acompanamiento Formativo Virtual (GAFV) y
la Rubrica de Calificacion Simulador Mundo de
la Vida (RCSMV) (Tabla 3) que fortalecen de
forma integral el trabajo pedagdgico.

Tabla 3. Relacion sistémica entre protocolos de
acompanamiento e implementacion

Protocolo Descripcion Implementacion

Guias de
acompafiamiento
formativo virtual

Resultan de la fase propositiva en la
que se plantea la preproduccion de
material y contenidos necesarios
para su articulacién con la oferta
critca y reflexiva del SMV.
Asegurando de esta manera la
construccion de una ruta capaz de

Implementacién  previa  al
inicio del periodo académico,
en estas guias se determinan
los ejes tematicos y material
de lectura que se abordaran
durante el desarrollo de las
actividades.

adaptarse  conforme a las

realidades contextuales de cada

grupo de trabajo.

Rubrica de Herramienta disefada para la
calificacion valoracién de textos vez finalice el item 4.1 de la
Simulador Mundo  argumentativos. ruta de implementacion (Tabla
de la Vida 4)

(RCSMV)

Su aplicacion se proyecta una

Fuente. Elaboracion propia.

De esta manera, se entreteje un proceso
metodolégico que permite la experiencia
pedagogia-nuevas tecnologias en la formacion
de una subjetividad critica que configure
desde el binomio saber-escuela, los ejercicios
pedagogicos, didacticos y curriculares
necesarios para hacer frente a los desafios de
la actualidad.

Analisis
Las discusiones pedagogicas planteadas
afectan la dimensién curricular al proponer

un viraje en las estructuras mismas de la
racionalidad del curso, lo que otorga perspectiva
al concepto, cuestion que propicia sobrevuelos,
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proximidades y variaciones para la formacion
compleja en su relacién sistémica con lo
social, politico y cultural; la contextualizacion
de los procesos de formacion, flexibilidad, la
coherencia con las politicas y la vision social,
entre otros (Avendano-Castro, 2013) que
impiden su definicién univoca.

Visto asi, tanto el discurso curricular como
la razon pedagdgica deben ser capaces de
formar individuos con habilidades necesarias
para desenvolverse y desarrollarse en su
contexto. Cuestion que implica un abordaje
a los mundos de vida, que en nuestro caso
parte del dialogo con las nuevas tecnologias
para producir un dispositivo experiencial de la
relacion subjetividad-entorno-escuela donde el
“‘individuo gana una distancia reflexiva para con
la propia historia vital s6lo en el horizonte de
formas de vida que él comparte con otros y (...)
configuran el contexto para proyectos de vida
en cada caso distintos” (Hoyos, 2002, p. 352).
Esto repercute en la concepcidn curricular que
la desobjetiva y transforma en un escenario
movil desde el cual:

‘Abarcar los procesos de ensefianza-
aprendizaje, las corrientes pedagdgicas, (...)
el conjunto de saberes necesarios para los
individuos segun su contexto, y el desarrollo de
funciones cognitivas y operaciones mentales,
todo desde el marco que configura la sociedad
del conocimiento”. (Avendano-Castro, 2013, p.
162)

En la practica, esta implementacion curricular
debe alinearse con la resignificacion de la
ensefianza a partir del vinculo comunicativo
profesor-estudiante en procura de estimular
las experiencias de los mundos de vida para
provocar un dialogo existencial tanto en el
reconocimiento de si como de los otros. En
este sentido, las condiciones que permiten el
ejercicio de la alteridad se conectan con la vision
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habermasiana segun la cual solo se reconoce
a quien es capaz de hacer aportes relevantes
durante el acto comunicativo (Habermas, 2010).
En consecuencia, este dialogo desarrollado
hermenéuticamente involucra tanto al profesor
como al estudiante, tomando distancia critica
de la vision positivista sobre la posicidon
hegemonica naturalizada en las aulas de clase
y se aproxima a los conceptos de comparieros
de aprendizaje y redes del saber (lllich, 1975)
desde donde se plantea la nocion de escuela,
como una institucion histérica que reprime
desde las practicas pedagogicas, la capacidad
critica del hombre al no permitir el desarrollo
libre de sus potencialidades para aprender
y comprender el mundo segun sus propias
necesidades, porque:

‘La escuela esclaviza mas profunda vy
sistematicamente, puesto que solo a ella se le
acredita la funcion principal de formar el juicio
critico y, paraddjicamente, trata de hacerlo
haciendo que el aprender sobre si mismo,
sobre los demas y sobre la naturaleza, dependa
de un proceso preempacado. La escuela nos
alcanza de manera tan intima que ninguno
puede esperar ser liberado de ella mediante
algo externo”. (lllich, 1975, p. 70).

Tales consideraciones sugieren una revision
critica en lo concerniente a la concepcion de
los entornos de aprendizaje y las relaciones
de poder que los componen, pues en ellas
se denuncia de forma explicita la funcién
normalizadora y disciplinaria del territorio
escolar, lo que implica, a partir del uso de
nuevos lenguajes, racionalidades y mundos
la instauracion de una nueva escuela para el
ejercicio de la libertad propia y de los otros.

Debido a esto, se hace necesaria la
resignificacion de los campos pedagdgicos
hacia discursos mas abiertos que permitan las
disidencias, singularidades y sobrevuelos de
los mundos de vida, cuestion que hace movil el
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escenario de formacioén al fracturar las formas y
maneras fijas de la tradicién educativa.

Religaciones hermenéuticas: aportes
comunicativos entre profesor-estudiante

Larelacion entre las posiciones de la ensefianza
por parte del profesor y la receptividad del
estudiante para enfrentarse al saber desde los
aprendizajes, hacen compleja la comunicacion
entre estos actores determinantes del
proceso formativo, que a cada momento
son mas distantes a causa de las brechas
generacionales.

Por esto, parece que la escuela cada vez
mas se vuelve un lugar tedioso, bordeado
por agenciamientos  disciplinarios que
impiden los flujos emocionales y la aparicién
de racionalidades otras que atajen la razén
practica del saber escolarizante (Piquer,
2018), implicando esto una apelacién critica
por construir una nueva subjetividad que se
escape de los atavismos de esta encrucijada.
Por esto, los horizontes de este territorio
deben transformarse para asumir un nuevo
ethos comunicativo, lo que implica a su vez,
transformaciones de sentido mas existenciales
en funcion de estimular en las individualidades
el hacer experiencias de si para comprender
que, “es capaz de pensar, querer y elegir,
en consecuencia, comunicarse, modificar el
mundo exterior, (...). No obstante, aun no es
todo lo que puede ser ni todo lo que tiene que
ser” (Ure, 2010, p. 73).

Debido a esto, la propuesta transforma al
escenariodelasrelacionesformativas, haciendo
posible establecer los roles del profesor y el
estudiante como individuos que son como parte
de una estructura preliminar adquirida, y se
hacen desde la instancia relacional que se hace
intersubjetivo en el encuentro de mundos de
vida “donde nos desdoblaremos para conjurar
nuevos valores y sentidos de unavida que quiere
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ser compartida y vivida” (Marquez, 2014, p.
31). En consecuencia, la naturaleza existencial
de este ejercicio hermenéutico permite tanto al
ensefiante como al aprendiz concebirse como
companeros que debieran poder congregarse
en torno a un problema elegido y definido por
iniciativa de los participantes.

En este sentido, la ruptura de la relacion vertical
entre el docente y estudiante representa una
posibilidad de construccion colectiva del
conocimiento a través de la cual se contribuye
al mejoramiento en los procesos de aprendizaje
de ambos actores, por lo que resulta, “esencial
repensar los modos de produccion del
conocimiento cientifico en la comunicacién
para articularlo con el conocimiento practico,
crear espacios para aprender haciendo y
aprender con otros, tanto para investigar como
para crear productos comunicativos” (Duefas,
2020, p. 25818).

El aprendizaje creativo, exploratorio, requiere
sujetos de igual perplejidad ante los mismos
términos o problemas (lllich, 1975). Este
aparejamiento educativo, decanta en la
articulacion de varios individuos alrededor de
la busqueda comun de un conocimiento, lo
‘que haria de la dinamica educativa mas una
red que una linea recta donde convergieran
las diferencias, pero, sobre todo, los intereses
propios y comunes en funcion de construir un
‘imundo donde quepan todos los mundos!,
como proclamaban los zapatistas” (Dussel,
2016, p. 79). Las proximidades estructurales
de las redes generadas como consecuencia
de este dialogo abierto que permite a los
aprendizajes y las plataformas digitales de
e-learnig ser relevantes mas alla del uso técnico
gue vuelve unidimensional la interaccion sujeto-
mundo-escuela, en el que:

“Al alumno se lo “escolariza” de ese modo para
confundir ensefianza con saber, promocion al

166

YDESARROLLO



Entornos formativos y apuestas emergentes desde las TIC: disefio de un simulador del mundo de la vida

curso siguiente con educacién, diploma con
competencia, y fluidez con capacidad para decir
algo nuevo. A su imaginacion se la “escolariza”
para que acepte servicio en vez de valor” (llich,
2011, p. 17).

Al entender las circunstancias de escolarizacion
es viable afirmar que para que sea posible
articular estas conexiones es necesario que
las partes compartan el objetivo comun de
construir comunidades de aprendizaje. En el
contexto digital, este requisito cumple con la
funcién fundamental de agrupar usuarios con
intereses en comun para el acceso libre al
contenido formativo que debe transformarse en
saber y asi ser parte del proceso pedagdgico.
Esto significa que el proceso formativo no
se da de manera lineal sino en redes, lo que
supone un acceso participativo a la informacion
requerida sin que sea necesario ninguna
extensiva explicacion, tal como sucede en las
redes formativas que se generan de manera
espontanea en plataformas digitales.

De esta manera, se explica desde lllich
(1975), la articulacion individuo - conocimiento
-aplicabilidad, lo que permite establecer
con claridad la relacion entre esta discusion
académica y el fendbmeno del material
audiovisual y multimedia con fines instructivos
que desde 2004 se incrementd en un 70%
segun las estadisticas recopiladas por Google
Trends desde esa fecha y presentadas en
un informe del 2015 en la plataforma Think
With Google North America (Google Data, Q1
2014-Q1 2015, U.S., 2015). Por otra parte,
a pesar de que los conocimientos adquiridos
a través de estos procesos de formacion se
contextualizan en lo inmediato, en el ahoray en
la cotidianidad de quien se instruye; estas redes
no son garantia del estimulo al sentido critico y
reflexivo a través del cual se pretende fortalecer
la ciudadania, pues el caracter instructivo de
algunos de estos contenidos operativiza el
proceso formativo, aproximandolo a escenarios
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conductivistas que se contraponen al ejercicio
libre de la experiencia pedagogica.

Consideracionescriticas sobre Gamificacion
y Pedagogia

Es necesario establecer una ruta que
permita direccionar las potencialidades de la
implementacion de las nuevas tecnologias en
el proceso de ensefanza y aprendizaje, hacia
la articulacién integral de estos recursos con
otros escenarios de discusidon académica,
en los que se estimule el sentido critico y la
capacidad interpretativa de los sujetos. Pues
con frecuencia, en la praxis, estas alternativas
tecnolégicas representan esfuerzos aislados
en los que se desaprovecha la ventaja de una
estrategia integral desarrollada en simultaneo y
en diferentes frentes de discusién académica.
Encuantoaesto, Salinas (2004 ) reflexiona sobre
la responsabilidad de las universidades como
entes facilitadores de este proceso y expone la
aparente inflexibilidad de la academia frente a
la articulacion integral de estas herramientas,
debido a que:

“En nuestras  universidades  podemos
encontrar multitud de experiencias de
«ensefianza virtual», «aulas virtuales», etc.,
incluidos proyectos institucionales aislados
de la dinamica general de la propia entidad
que, aunque loables, responden a iniciativas
particulares y, en muchos casos, pueden ser
una dificultad para su generalizacion, al no ser
asumidas por la organizacion como proyecto
global. Asi, este tipo de iniciativas particulares
no hace sino poner de manifiesto la rigidez
de las estructuras universitarias para integrar
en su funcionamiento cotidiano la utilizacién
de las TIC en los procesos de ensefianza-
aprendizaje”. (Salinas, 2004, p. 2).

Entonces, si se procura un uso adecuado y
eficiente de las TIC en el que se contemple el
valor de la innovacion profesoral en el alcance
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de los proyectos que antes se encontraban
dispersos, van a ser mayores y se encaminaran
hacia un objetivo comun unificando esfuerzos
desarrollados desde diferentes escenarios
formativos en aras de una experiencia
de aprendizaje integral. Por esto y como
consecuencia de la naturaleza del simulador
que se propone, se considera que estas
herramientas junto con la implementacion de la
gamificacién con fines pedagdgicos posibilitan
el abordaje de una amplia multiplicidad de
fendmenos sociales en diferentes contextos, o
que estimula el replanteamiento constante del
quehacer docente y genera innovacion en los
procesos que se desarrollan en el aula.

El elemento gamificante que se correlaciona
a la idea de juego serio en Gadamer, (2012)
abren un entorno de simulacién en el que bajo
la configuracion de reglas es posible reproducir
en el aula los fendmenos y problematicas que
se desarrollan en el contexto del estudiante y el
docente e incidir en el mundo de la vida de los
sujetos debido a que “en este enfrentamiento
a través de la dinamica del juego surge una
interaccidon que estimula las vivencias que
emergen como resultado de la interaccion”
(Peris, 2015, p. 14).

Las ventajas que ofrecen estrategias como
los juegos de rol, tienen que ver con la
generacion de experiencias simuladas en
ambientes controlados que recurren a un tipo
de temporalidad que desplaza la seriedad
de Cronos y encuentra desde la perspectiva
aiénica® la infancia, inocencia y seriedad
del compromiso auténtico por el ejercicio
de una accion “que los jugadores ponen en
practica, las determinaciones de su propio
proyecto existencial” (Hernandez, 2018, p.
256), lo que permite abordar una situacion
problematizadora en donde los roles disefiados
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con perfiles opuestos se confrontaran desde lo
argumentativo en aras de estimular en quienes
participan las capacidades para resolver
conflictos, establecer acuerdos, trabajar en
equipo y formar sentidos criticos, bases de una
educacion integral abierta a las dinamicas de la
contemporaneidad.

Resultados
Simulador Mundo de Vida

Los resultados alcanzados se desprenden
de la organizacion de las fases en las que se
soporta la propuesta del Simulador Mundo
de la Vida para su posterior implementacion.
En consecuencia, se exponen los hallazgos
obtenidos durante la implementacion de la
fase identitaria, tras la consulta de fuentes
documentales como guias de clase, micro-
curriculos 'y formatos de evaluaciones
trabajados en el contexto de estudio.

La fase deconstructiva que posibilita la reflexiéon
sobre la pertinencia, reflexion e inclusion de
la ciudadania desde las competencias que
la componen: a) Pensamiento sistémico, b)
Argumentacion, c¢) Multiperspectivismo vy
d) Conocimientos, y su expresion tanto en
el discurso curricular como en la practica
pedagogica de los distintos cursos del area
procesos comunicativos del contexto de estudio
y por ultimo, la fase propositiva en la que se
describen la estructura, contenidos y protocolos
de implementacién de la propuesta que articula
la razon tecnoldgica y la pedagogia desde los
escenarios abiertos de la gamificacion.

El proceso que da vida a la propuesta
pedagogica del SMV no se concibe como un
esfuerzo pedagogico aislado; por el contrario,
pretende alcanzar con su implementacion, el

3 La temporalidad es un factor determinante para la transformacién escolar, por lo que es indispensable hacerla perspectiva y recurrir a alternativas de movilidad que
permitan abrir otros senderos para la formacién, debido a que “pensar supone una inmersién en una dimension temporal otra que la del reloj” (Kohan, p. 54), por esto Aién

abre a la diferencia, pues el “tiempo duracién, de in"mersion, no numérico como el tiempo de la adultez. El tiempo de la infancia es el tiempo del juego, de la repeticién, del

pen-samiento. Es el tiempo del arte y de la experiencia estética, de la amistad y del amor” (Kohan, 2015, p. 55).
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empalme y articulacién integral con ejercicios
tradicionales del quehacer académico como el
debate, lacomposicionde textos argumentativos
y los foros de discusion. Cuestion que se
logra gracias al trabajo de indagacion frente
a los procedimientos y discursos del area de
procesos comunicativos. Por esta razén, se
contempla su estructura en cuatro (4) fases a
través de las cuales es posible representar la
ruta de analisis para el abordaje de los ejes de
discusién.

« Saleccién de reles de
particpantes

*Debate y sondes de
cpinide.
“Fern

* Composiciin de Texo

llustracion 1. Fases de Implementacion.

Este transitar permite al profesor orientar
su practica de acuerdo con directrices
que no actuan de modo lineal, sino como
instancias méviles que pueden ser afectadas
si la experiencia asi lo requiere. Por esto, se
presenta una descripcion en la siguiente tabla
que da cuenta de las caracteristicas de la ruta
de implementacion de la propuesta de creacion
del Simulador Mundo de Vida:

Tabla 4: Descripcién ruta de implementacion.

+
Fase Actividad Descripcién

ET docente indicara a fos estudiantes la conformacin de un grupo por cada eje
tematico, sobre desarrollara las condiciones del Simulador Mundo de Vida conforme
a las competencias con las que se rel e forma directa. De esta manera se
N resata e vieulo soca, sulurel y m ntal, ademas de las comnelenclas
ciudadanas como correlato de las expe ue el mo.
celocion de eje estara sujeta a la asignacién por sorteo que coordinaré el dor de!
ejercicio.

Organizacion
1 de la discusio

Los estudiantes ingresan a la aplicacion del SMV al que se accedera a través del
mgmm de un usuario y contrasefia personalizado. Esto permite seleccionar el eje
temético asignado a su grupo de trabajo, lo cual deriva en una situacion

Asignacién de problomatizadora _asignado. o los porfies do_ personajes. conposiciones
rol  de los contrapuestas en torno al conflicto Tal
participantes _ Sfectuarén de forma aleatoria, lo
reconocer diferencias y plantear mscus iones que se superpongan argumentalmente
alos prejuicios respecto a las posiciones de mundo expresadas por las tematica:
2 |
3. El usuario debera asumir una el perfil descrito

personaje asignado. Para esto
personajes
estudiante ir

plantea la cons(ruccxén detallada de Ics
e la dimension cul(ura\ social y econémica, lo e permmra al
retar y comprender el contexto de la situa abordar.
Desarrollando asi, capac\dades perspsclwas para construir conmcws y somcmnar
problemas respetando la difer

Contextualizaci
6n

¥ deran a contenido diserado de acuerdo

con las necesidades de cada uno de los personajes que convergen enla simulacion.

Acceso @ Todo el contenido se enmarca en el concepto de la realidad aumentada y se aplicara

31 informacién desde el uso de cédigos QR* localizados en las 4reas de la universidad dispuestas
para tal fin®.

Eldocente asume como moderador para orientar la confrontacion argumentativa e
da uno de los roles frente al eje de discusion correspondiente. Para esto, los

participantes se agrupan de acuerdo con la proximidad de os posiciones asumidas,

o que determinaré la onformacion ds dos grupos de panelistas quienes expondrén
argumentos en favor o en contra de Ia situacién simulada.

Debatc y
nnnnn o Los grupos a los que les fue asignado un eje de discusion diferente al de los

panelistas cumpliran el rol de espectadores y su labor durante el ejercicio

onlmén

0 de mﬂuencm de los argumentos expuestos
en la opinién general del grupo, para lo cual, se disefia una ficha de seguimiento
individual en la que cada espectador har el registro cuantitativo y cualitativo de los
panelistas.

Los panelistas sintetizi intervenciones ef

Foro yal que se podra acceder desde ISM\/‘cnnIamien

y experiencias oblsmdss traseel eAercm\o De esta ma
41 estudiantes los insumos necesarios para la elaboracion de
entornoalas ow\emé! cas dsarroladas durate s achicad.

Fuente. Elaboracion propia.

La revision de los resultados se tiene en
cuenta desde la produccion de protocolos que
permiten al profesorado del area de procesos
comunicativos su relacionamiento reflexivo
hacia la practica pedagodgica de la ensefianza
lecto-escritora que supere el hacer técnico y se
abra a la produccion de sujetos deliberativos
respecto a su entorno. Por esto, fue necesario
construir protocolos de acompafamiento como
las Guias de Acompafamiento Formativo
Virtual (GAFV)y la Rubrica del simulador Mundo
de Vida (SMV) como complemento evaluativo
y didactico para aportar al seguimiento y
evaluacion de la propuesta.

4 Quick Response code - modulo para almacenamiento de informacién en una matriz de puntos o en un cddigo de barras bidimensional.

5 De esta forma, si a un participante le fue asignado el rol de abogado y la situacién simulada se orienta hacia la discusion alrededor del aborto, este usuario podra dirigirse a la facultad de derecho
en donde descargara de forma directa archivos de texto, audio y video que contribuyan a la apropiacién documental adecuada para el desarrollo de su ejercicio como jurista. Asi, el participante a tra-
vés del codigo QR accedera a contenido pertinente para el desarrollo de su argumentacion en la facultad correspondiente al programa de psicologia de la universidad, esto aplicara para el abordaje

de las problematicas desde otras disciplinas y enfoques.

169

R

INCLUSION
YDESARROLLO



Los parametros contemplados en las GAFV,
buscan puntualizar cada uno de los aspectos
relevantes del aporte que hace el SMV al
proceso formativo de los estudiantes. Esta es
la razon por la cual se hace especial énfasis en
la maya de competencias que se pretenden
fortalecer ya no en el entorno de lo simbdlico-
pedagogico, sino en el de la pragmatica
de la ensefianza donde se asume “que el
conocimiento es una herramienta, un medio
que puede ser analizado en funcién de su
utilidad para un fin concreto” (Pallarés y Traver,
2017, p. 307), cuestion que hace posible
referenciar los indicadores de desempefio que
marcaran los lineamientos del profesor para la
valoracion del trabajo y avance de cada uno de
los participantes del encuentro formativo, para
lo cual la articulacion de la GAFV con la rubrica
de calificacién del SMV es fundamental.

En la praxis, el SMV se desarrolla como
una aplicacion digital tanto para dispositivos
moviles, como para equipos de computacion
tradicionales, en la que estudiantes y docentes
tendran la posibilidad asumir un rol desde el
que se abordaran las situaciones de conflicto
planteadas. Estas problematicas hipotéticas,
se enmarcan bajo tres ejes fundamentales de
discusion: Sociedad, Cultura y Medio ambiente.
Pretendiendo de esta forma, esclarecer
el panorama de las representaciones
contextuales, reflejadas en el contenido de la
aplicacion.

llustracion 3. Ejes de discusiéon Simulador Mundo de Vida
Fuente. Elaboracién propia
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Cada situacion confronta cuatro roles, y tiene
posiciones que seran defendidas en espacios
de argumentacion critica, posterior a la
seleccion de rol del participante. Para esto sera
posible documentarse mediante la descarga de
informacion en el SMV, a través de la lectura de
cédigos QR dispuestos en diferentes lugares
de la universidad contexto de estudio de
acuerdo con las caracteristicas del personaje.

La estructura narrativa de las situaciones
que se plantean en cada eje de discusion se
caracteriza por permitir que, una vez finalizado
el debate, se gesten espacios de discusion
argumentativa, en los que la autonomia de
los participantes y sus juicios de valor critico
en la toma de decisiones frente al debate, se
enfrenten a nuevos escenarios de posibilidad,
como consecuencia de la decision que este
acabe de tomar. Por ultimo, los participes
de la actividad expondran las conclusiones y
experiencias de caracter individual, mediante
la construccidn de un documento en el que
se expongan y evaluen, las consecuencias
de sus decisiones con relacion a la discusion
desarrollada en el encuentro pedagdgico. Lo
cual se referencia en la siguiente ilustracion:

*A FAVOR *EN CONTRA
*Argumento *Argumento
A B
*EN CONTRA *A FAVOR
*Argumento *Argumento
[o D

llustracion 4. Distribucién de roles y sus
posiciones en el SMV
Fuente. Elaboracion propia.

La ruta metodoldgica expuesta con anterioridad
es una guia de trabajo flexible y perfectible,
que da lugar a la renovacion de escenarios

6 Capacidad de abstraccién, andlisis y sintesis - Responsabilidad social y compromiso ciudadano - Comunicacion oral y escrita - Capacidad critica y autocritica - Uso de tecnologia, investigacion,
habilidad de busqueda, procesamiento y analisis de informacion procedente de diferentes fuentes - Identificacion, planteamiento y resolucion de problemas - Toma de decisiones - Compromiso con
la preservacion del medio ambiente - Compromiso con su medio socio-cultural- Valoracién y respeto por la diversidad y la multiculturalidad.
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si la contingencia asi lo requiere; podra
adaptarse y modificarse de acuerdo con las
consideraciones del docente y/o el equipo
de trabajo. Asegurando de esta manera,
una herramienta con aplicabilidad capaz de
mutar segun las caracteristicas de los grupos,
sobre quienes se desarrollen los procesos
formativos. Asi también, las caracteristicas del
simulador exigen el trabajo interdisciplinario de
un equipo desarrollador capacitado en disefo
grafico, ciencias sociales, humanidades vy
programacion de software, lo que hace de la
experiencia un asunto no circunscrito a una
sola disciplina, sino abierto a la multiplicidad
de voces y posturas que enriquecen la relacion
formativa. Es importante la asesoria y revision
constante, en materia de funcionamiento
técnico del SMV, la construccion de un entorno
grafico agradable, la pertinencia y generacion
de contenidos y el fortalecimiento constante
de su componente pedagogico a partir de la
religacion de nuevas discusiones que seran
alimentadas por los apremios del contexto.

Tabla 5. Organizacién de los ejes y distribucion
de las tareas para los roles

Tema Contexto Perfiles Cuestionario

2Qué decisién
tomaria
respectoala
realizacién o
aaaaa lacion de
empresario-  la corrida de
aficionado - toros? - ¢Qué
médico acuerdo
plantearfa para
lograr un
consenso entre
las partes
involucradas?

Durante la semana
de festividades en
Madrid (Espafia, se
plantea la
posibilidad de
convocar a sus
habitantes a una
corrida de toros
como cierre de las
actividades
programadas

Activista-

Cultural  Tauromaquia

veterinario

¢Qué opina de
la decisién de la
Una mujer joven en joven y como
estado de embarazo
producto de una
violacién expresa a
Legalizacién del  sus familiares la
aborto intension de
someterse a una
intervencién médica
para practicarse un
aborto.

Victima-  argumentarfa la
representante despenalizacién
politico- total, parcial o
representante nula del aborto
delaiglesia- en Colombia?-
delegado
Derechos
Humanos

Social

¢Qué acuerdo
plantearfa para
lograr un
consenso entre
las partes
involucradas?

El Gobierno de
Ecuador plantea la
posibilidad de iniciar
unproyectode  representante

la reserva
explotacién Gob. Ecuador
) natural en la
petrolera en una - Habitante

- Amazonia
reserva natural de la  del territorio
" ecuatoriana? -
Amazonia

éQué acuerdo

[
asumirfa frente
ala potencial
explotacién de

Ambientalista

Explotacion de
Ambiental  recursos no
renovables
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plantearfa para
lograr un

consenso entre
las partes

involucradas?

Fuente. Elaboracién propia

Conclusiones

La propuesta del simulador conjuga en su
disefio el aporte de las TIC en escenarios
formativos de educacion superior, las redes
de aprendizaje desde la resignificacién de la
relacion docente-estudiante y los procesos de
comprension hermenéutica aplicada no solo a
la literalidad textual, sino a la comprension del
otro como sujeto histérico, lo que favorece el
reconocimiento y valoracion de la experiencia
en los individuos para el enriquecimiento de los
saberes construidos desde la colectividad.

La articulacion de la academia y su contexto
en torno al estudio de fendmenos sociales,
culturales y medioambientales ofrece la
posibilidad de aproximar las practicas
pedagogicas y los actores que intervienen en
ella hacia la reflexién critica y la creacion de
nuevos entornos de aprendizaje. Cuestion
por la cual, el Simulador mundo de la vida se
convierte en un dispositivo que puede contribuir
a fortalecer los procesos pedagogicos y a
dinamizar experiencias para la obtencion
de un saber mas abierto y contextualizado
con implicaciones directas en el contexto de
quienes viven y abordan sus problematicas.

En este sentido, las posibilidades que se
desprenden de la relacion pedagogia-
nuevas tecnologias desde el discurso de la
gamificaciéon permite camuflar el aprendizaje
‘en el juego que proporciona a los alumnos
un ambiente distendido en el que no existe el
miedo a cometer errores, pero si la posibilidad
de lograr metas, tener cierto control sobre tu
propio aprendizaje y formar parte de algo”
(Foncubierta, 2014, p. 2), permitiendo ademas,
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la planificacién y desarrollo de practicas que
fortalecen la ciudadania, estimulando en ella
la conformacién de comunidades cada vez
mas criticas, abiertas y capaces de asumir
ellas mismas las mejoras a la calidad de vida
en sus contextos a través de la transformacion
de imaginarios y comportamientos de sus
integrantes.

Por otro lado, el aporte del Simulador Mundo
de Vida a las comunidades que se constituyen
dentro y fuera del aula es descrito como una
propuesta formativa que basada en problemas
y abierta al juego desde la perspectiva de la
gamificacién responde “a la esencia del ser
de la conciencia, que es su intencionalidad,
niega los comunicados y da existencia a
la comunicacién” (Freire, 1975, p. 60); es
decir, rechazan el modelo de comunicacion
unidireccional caracteristicos de la educacién
positivista y el establecimiento de sus relaciones
de poder para dar paso a la implementacion de
propuestas comunicativas multidireccionales
que faciliten el trabajo cooperativo en favor del
mejoramiento de condiciones del entorno.

Porconsiguiente, sefundamentd epistemolégica
y metodolégicamente el aporte del Simulador
mundo de vida al mejoramiento de los procesos
pedagogicos desde el habitar interactivo del
mundo digital en areas tan importantes como
la de procesos comunicativos. Por tanto, se
espera que este disefio, de acuerdo con su
caracter de abierto, pueda ser transformado a
partir de las experiencias propias del contexto y
la cultura donde se quiera implementar.
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