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RESUMEN. El trabajo presenta las estrategias que la Universidad Auténoma Metropolitana (UAM)
ha realizado con el fin de contender con la pandemia por el virus SARS COV-2. Después presenta
modelos de las caracteristicas de la ensefianza en general en la Universidad, y describe asimismo
una serie de definiciones de los distintos tipos de ensefanza virtual en los aspectos practicos; se
destacan dos conceptos relevantes: el de juego y el de simulacién; el primero se caracteriza por la
existencia de una serie de reglas, asi como ﬁe metas parciales y una meta general, y se presenta
retroalimentacién del desempefio del usuario. Por otro lado, las simulaciones son representaciones
de alguna forma de actividad de la realidad. Se presentan cuatro areas disciplinarias en las cuales la

ractica virtual podria tener distinto impacto, asi como un modelo tedrico que podria representar a
Fas actividades practicas. Finalmente, se presentan conclusiones del tema.

ABSTRACT. This text presents the strategies that the Metropolitan Autonomous University (UAM)
has carried out in order to deal with the %ARS COV-2 virus pandemic. Then a couple of models
are presented about the characteristics of teaching in general at the University, and also a series of
definitions of the different types of virtual teaching in practical aspects are shown; two relevant
concepts stand out: those of a game and a simulation; the first is characterized by the existence of a
series of rules, as well as partial goals and a general goal, and user performance feedback is
presented. On the other hand, simulations are representations of some form of real activity. Four
disciplinary areas are presented in which virtual practice could have different impact, as well as a
theoreticgl model that could represent practical activities. Finally, conclusions on the subject are
presented.
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virtual en 4reas disciplinarias.
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1. Introduccién

La Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) tiene alrededor de 60 mil alumnos entre licenciatura y
posgrado; 3.100 profesores-investigadores de tiempo completo, 82 licenciaturas, 112 posgrados y mas de 170
mil egresados. Nacié en 1974, con un modelo que planteaba innovaciones en las instituciones de educacién
superior, con un régimen de desconcentracién funcional y administrativa en varias unidades académicas,
organizacién por competencias expresas, estructura departamental, sistema trimestral, ausencia del requisito de
tesis, gobierno distribuido en consejos divisional, académico y colegio académico, que son espacios legislativos,
de anilisis de problemas y toma de decisiones universitarias.
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Dentro de las funciones sustantivas de las universidades, la oferta de docencia es muy importante, y en la
UAM fue necesario instrumentar un modelo que permitiera continuar con la formacién de estos alumnos en
la modalidad remota: el Proyecto Emergente de Ensefianza Remota (PEER).

En la UAM, desde la formulacién de su Ley Organica en 1973, se pensé en una universidad que ejerciera
tres funciones sustantivas (docencia, investigacidn, cultura), y aunque en docencia se planted la existencia de
planes y programas de estudios escolarizados y extraescolarizados, esta Gltima oferta no se ha realizado de
manera importante. Gonzilez- Cuevas y Lépez-Zarate (2019) plantean que la propuesta de planes y
programas de estudio en esta modalidad es un gran pendiente.

En un escenario en el que los paises latinoamericanos no cuentan con un acceso equilibrado a las
computadoras ni a Internet, México tiene un déficit de acceso a estas tecnologias; segin célculos de la
ANUIES, existe un déficit en este acceso en el nivel de educacién terciaria que es superior al 30%, y la UAM
tiene una demanda un poco inferior, pero se entregaron tabletas electrénicas y tarjetas de acceso a Internet de
manera gratuita a los estudiantes que en una encuesta casi censo resultaron identificados con estas carencias.

Adicionalmente, hicimos ya cinco ediciones del proyecto para la docencia PEER, con ajustes en cada
edicién. Como se indica més adelante, al final de cada trimestre lectivo, se realizaron evaluaciones de este
proyecto, y una de las situaciones en las que se insistid mais en estas evaluaciones fue la ensefanza del
conocimiento practico, que es ademas uno de los aspectos mas relevantes del modelo de la UAM. Por o tanto,
es fundamental que atendamos este aspecto, y entre los retos que plantea la pandemia a las IES se encuentra
el uso de la tecnologia como mediadora de las interacciones del proceso de ensefianza, y dentro de ésta se
encuentran al menos los tipos de conocimiento: el declarativo o conceptual y el procedimental o practico.

Sobre todo en algunas 4reas de conocimiento, en las cuales es muy dificil ejercer el conocimiento practico,
es importante poder simular su ejercicio. En el caso de la administracién y algunas disciplinas afines esto es
posible, dado que el conocimiento prictico puede atenderse sin necesidad de artefactos adicionales, como
ocurrirfa en medicina, o en algunas formas de ingenieria, o en ciertas formas de antropologia; en casos como
las ciencias administrativas, el hecho de tener acceso virtual al conocimiento practico ayuda mucho. Esto podria
abatir el problema de la aplicacién del conocimiento, que, como se vera, es uno de los pasos relevantes en el
disefio instruccional que se puede utilizar. En la UAM, el conocimiento practico ha sido fomentado en esta
ensefanza remota a partir de la experiencia de cada docente en cada una de cuatro ireas de conocimiento
que hemos identificado: ciencias basicas, tecnologias, humanidades y ciencias sociales (esquema planteado por
Montafio y Pefalosa, 2021), y no existe una opcién concreta para este tipo de ensefianza, por lo que es
importante contar con alternativas virtuales. La UAM podria invertir recursos para este tipo de ensefanza,
pues es un aspecto fundamental en el modelo educativo.

Podemos ensefar conocimiento procedimental o prictico de dos maneras: virtual y presencialmente. Dado
que en este momento vivimos un momento intenso de la pandemia por el COVID-19 que impide asistir a la
Universidad, entonces procederemos a la primera opcién. Para esto es necesario que los alumnos, en primera
instancia, tengan acceso a computadoras e Internet, lo cual en paises latinoamericanos no estd garantizado.
Nosotros en la UAM a lo que procedimos fue a realizar un cuestionario en el cual preguntidbamos a toda la
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comunidad de estudiantes, si contaban con estos instrumentos basicos, e identificamos que 13% de la
comunidad no tenia tecnologias para acceso a Internet, entonces, entregamos de manera gratuita tabletas y
tarjetas de acceso a Internet, y esto lo hemos repetido en varias ocasiones mas.

Con el fin de evaluar y fomentar el conocimiento practico que es requerido por el alumnado de la
Universidad, el primer paso fue identificar un modelo tedrico que permitiera identificar lo que se requiere en
la ensefianza conceptual y en la procedimental en particular. Por esto recurrimos a un modelo que es
generalizado en el entorno de la ensefianza-aprendizaje, que permite identificar fases que son fundamentales
para el fomento del conocimiento en la universidad: el modelo de Merrill (2002; 2009).

Dicho modelo plantea que existen cinco momentos fundamentales en toda ensefianza, que se muestran en
la tabla 1 y figura 1. Merrill indica que son principios fundamentales de la ensefianza, y los propone después
de analizar una gran cantidad de modelos, que tienen plantean lo siguiente:

1. La ensefanza centrada en aspectos auténticos (problemas,
proyectos, casos, dilemas, etc) tiene mejor impacto
(problematizacién)

Problematizacion

2. Debe relacionarse lo que se va a aprender con lo que ya se sabe Activacién
(activacién del conocimiento)

3. Es preciso demostrar el conocimiento (demostracién del
conocimiento)

Demostracion

4. La aplicacion del conocimiento es requerida para aprender

(aplicacién del conocimiento) Aplicacian

5. Esnecesario integrar el conocimiento Integracion

Tabla I. Principios fundamentales de la instruccién de Merrill. Fuente: Elaboracién propia.

1) En primer lugar, se parte de que la ensefianza que tiene mejores resultados en el aprendizaje es la que
se centra en problemas, a lo que ahora llamaremos principio de problematizacién; aqui se recomienda partir
de problemas similares a los de la realidad, y que el alumno conozca las tareas completas, y asi el aprendizaje
y la transferencia serdn completos, y es preciso que la ensefanza apoye al desarrollo de estos conocimientos,
también es recomendable ayudar a los alumnos a utilizar estos componentes en resolver problemas completos,
y ademads practicar las partes, y presentar una progresién de problemas, realistas, representativos de las tareas
reales, que vayan de lo simple a lo complejo.

2) Al inicio de la ensefanza, es necesario que el alumnado tenga acceso a una serie de elementos que
pueden ser gréficos, textuales o ambos, que le permitan relacionar lo que va a aprender con lo que ya sabe,
en algo que desde los afos sesenta (Ausubel, 1968) se ha planteado como importante, y que tiene que ver con
la activacién del conocimiento previo; se debe dirigir la ensefianza a la aplicacién o el recuerdo de
conocimiento previo relevante como base para el uso del nuevo conocimiento, y si los alumnos tienen poco
conocimiento previo, ofrecer elementos basicos que funcionen como fundamento; el uso de organizadores
gréficos puede ayudar a tener una estructura general que permita a los alumnos construir conocimiento a fin
al de la estructura que se desea fomentar, se recomienda también utilizar elementos graficos y lingiisticos
(multimedios) para mostrar las estructuras del conocimiento que ayuda a construir el nuevo.

3) Merrill (2002; 2009) también plantea que es importante demostrar el conocimiento en lugar de
solamente transmitirlo, y esto puede lograrse a través de presentaciones, explicaciones, de manera tal que la
pieza de conocimiento que se desee el alumno construya se haga a través de una conferencia, un texto, graficos
y un texto, entre otras cosas, y que se cumpla con la intencién de fomentar el conocimiento requerido; se
recomienda mostrar ejemplos de cémo se aplicaria el conocimiento que se va a aprender, en lugar de solamente
hablarlo; las demostraciones deberian realizarse utilizando diversas representaciones del conocimiento:
visuales y lingtifsticas.

4) Un elemento fundamental es que se aplique el conocimiento que recién se construyd a partir de la
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demostracién, en algo que consolida lo aprendido, ya que este conocimiento practico aporta elementos que
contravienen con la idea de “conocimiento inerte”, en el cual el alumnado sabe y puede decir la pieza de
conocimiento en exdmenes, pero no tiene los elementos para la aplicacién del mismo, debido
fundamentalmente a que faltan elementos de conocimiento que permitan saber cémo se aplican estos saberes
(Whitehead, 1929; Renkl et al., 1996). La aplicacién del conocimiento es fundamental y de aqui que se ha
dicho que es necesario “aprender haciendo”; es preciso mostrar ejemplos de cémo se aplicaria el conocimiento
que se va a aprender, en lugar de solamente hablarlo, y deberia haber ejemplos y contra-ejemplos del
conocimiento a demostrar.
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5) La integracién del conocimiento también es muy importante, y esto se puede lograr cuando el alumno
integra el nuevo conocimiento a tareas o problemas habituales en su vida, y adicionalmente discutir su nuevo
conocimiento, inventar nuevas formas de aplicacién o utilizacién; serd recomendable dar oportunidades a los
alumnos de transferir el conocimiento a otras ireas de su vida cotidiana, y que los alumnos demuestren
publicamente los conocimientos que adquirieron, por ejemplo, en algin recurso de Internet. También se puede
ofrecer la oportunidad de que los alumnos reflexionen conjuntamente respecto de los conocimientos y
habilidades que recién construyeron; permitir que los alumnos creen, inventen y exploren nuevas alternativas
al conocimiento recién construido.

Actividad
autentica
contextual

Caso, problema, proyecto,
reto, pregunta, dilema

Reflex on Exposician
Transferencia Presentacion
R Re{.:relec {fm Integral.cu en Induccidn y Animacitn
ecapitulacién de Fomento de Valores activacisn | Giraico
Resumen COnocimients Dialogo
Exposicion Conferencia
Ensayo, Elaboracian
) A nizacion
Ejercicios Granizacior Indagacion
a utolmaucos Construceidn Interactivo
Cuestionarics Aplicacion del del modelo Lectura
Discusion conocimiento de Rewisifn
Soluciones Estrategias de conocimiento Video
Simuladores aprendizaje
Juegos -

\

Figura 1. Modelo de Aprendizaje Auténtico Contextualizado. Fuente: Pefalosa (2013).

Un modelo derivado del anterior es el del Aprendizaje Auténtico Contextualizado, que representa a una
unidad de aprendizaje o un ciclo en el cual se cumple con un objetivo de aprendizaje. Este modelo también
estd basado en actividades auténticas como un caso, un problema, un proyecto, un reto, una pregunta o un
dilema, y una vez que se plantea se procede a la induccién y activacién del conocimiento, a través de
exposicidn, presentacidén, animacidn, grafico, didlogo, conferencia o la combinacién de algunos de estos
métodos, y el objetivo es que el alumno pueda establecer la relacién entre el conocimiento previo y el que esta
por aprender en este ciclo; después se procede a la etapa de construccién del modelo de conocimiento que es
la base del trabajo en este ciclo, a través no solo de la demostracién, sino también de la indagacién, la
presentacién de un interactivo, la realizacién de una lectura, la revisién de un grafico y un texto, el anlisis de
un video, o la combinacién de varios de estos métodos, y la idea es que el alumno pueda construir el
conocimiento fundamental de este ciclo; adicionalmente, es fundamental que los alumnos también tengan
elementos de agencia como las estrategias de aprendizaje, habilidades de autorregulacién o autonomia y que
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puedan aprender a partir de creencias epistemoldgicas reflexivas, lo cual implica que el alumno tenga un papel
activo en el proceso de construccién de esta pieza de conocimiento; también es necesario que el alumno
aplique el conocimiento aprendido, a través de ejercicios automaticos, cuestionarios, discusidn, simuladores,
juegos o cualquier combinacién de estos métodos; finalmente, es necesario que exista integracién del
conocimiento, a través de propiciar actividades de reflexién, transferencia, recreacién, entre otras.

Es necesario que durante todo el ciclo de ensefianza los profesores demuestren valores, aquellos que son
importantes en el modelo educativo de la Institucién.

2. Aplicaciones para la practica virtual
En varias de las actividades mencionadas en los modelos anteriores de ensefianza, se requiere del ejercicio
del conocimiento practico, aunque especialmente en la etapa de aplicacién del conocimiento.

m Videojuegos
comerciales

Simuladores
Juegos serios

Figura 2. Alternativas de aprendizaje virtual. Fuente: Elaboracién propia.

La figura 2 muestra alternativas de practicas virtuales; se mencionan videojuegos, juegos serios y
simuladores. Y si bien para algunos videojuegos se reportan efectos positivos, esto es polémico, y en cambio
existen desventajas en su uso. Un estudio muestra que la gente aficionada a los videojuegos violentos es un
poco mas propensa a una conducta agresiva, ya que en muchas ocasiones se trata de juegos en los cuales se
tienen enfrentamientos fisicos o a través de armas, pero estos resultados son controvertidos.

2.1. Videojuegos, juegos serios y gamificaciones: el aprendizaje lddico

Un juego puede definirse como una actividad interactiva, basada en reglas, con metas claras y que puede
incluir conflictos para lograrlas, tiene retos importantes, existe cuantificacién del progreso del usuario, y existe
un final reconocible (Becket, 2017).

Un aspecto importante en los juegos es que existe el enorme riesgo de las adicciones, si se empieza a
priorizar las horas de juego sobre otros intereses y actividades y si se continda jugando pese a que los efectos
son claramente negativos. Existen otros riesgos de utilizar extensamente videojuegos (u otras actividades que
implican pasar el tiempo frente a una pantalla), como el sobrepeso o la obesidad, y ademas esto puede tener
un impacto social en algunos casos.

Es importante mencionar también que existen importantes diferencias entre educacién y ensefanza, dado
que la primera incluye valores y un enfoque mas amplio de guia del alumno, mientras que en la segunda esto
no es asi se implica al aprendizaje, y en este sentido un juego puede implicar que el usuario aprenda, pero este
aprendizaje puede no tener utilidad fuera del juego; y aun cuando éste si ensefia, no necesariamente educa al
usuario. Como dijimos antes, un juego tiene reglas, metas y existe un final reconocible. El usuario aprende
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cosas en el juego que tal vez no extrapole a la realidad.

El otro concepto que se utiliza es el de “gamificacién”, en este caso se implica el uso de elementos de
disefio de los juegos pero en un contexto que no es de juego, como parte de una intervencién para el
aprendizaje, como parte de la misma. Se han utilizado juegos en la educacién formal, no formal e informal.
Existen videojuegos de estrategia militar; de toma de conciencia social; de entrenamiento mental; sobre
sostenibilidad y economia agricola; de medicina; de biologia o sobre el impacto ambiental. En este caso se
traslada la mecénica de los juegos al dmbito educativo en casos como para fomentar conocimientos o
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habilidades; este tipo de actividades tienen un caracter lddico y en esta medida se utilizan experiencias que
motivan al usuario, con acumulaciones de puntos, ascenso de niveles, obtencién de estimulos, clasificaciones
de usuarios, retos, entre otros.

Es una especie de traslado de algunas de las dindmicas de los juegos a una situacién de entrenamiento o
capacitacién en la que se desea fomentar algin conocimiento o habilidad en los usuarios.

Por otro lado, tenemos a los juegos serios, que tienen por diferencia con respecto a la gamificacién el hecho
de que en los primeros se tiene un juego completo y en la segunda se trata de un juego parcial; esto es, se
aplican elementos de los juegos como los puntos, las reclasificaciones de los usuarios, los retos, etc.), pero el
contenido es relacionado con algin tema de capacitacién. Y en el caso de los juegos serios, como en una
posible trama en la cual alguien puede tener algdn rol en una empresa y sortear una serie de obsticulos con
el fin de llegar a cumplir con retos intermedios y el reto principal; esto es, que se someta a las reglas que un
juego plantea, solamente que en este caso estamos hablando de que el aprendizaje que se obtenga se relacione
con un tema importante para el desempefio del usuario. Se utilizan en educacién, en el proceso de la
ensefianza-aprendizaje incorporando elementos de entretenimiento propios de los juegos.

También son conocidos como “juegos formativos”, y son especialmente eficaces para el aprendizaje, por
ejemplo, de un idioma, matematicas, ciencias experimentales o historia, y tienen impacto en el fomento de
conocimientos y habilidades como la colaboracién, la toma de decisiones, la orientacién a objetivos.

En concreto, los juegos que tratan de sumar el entretenimiento con la ensefianza-aprendizaje de contenidos
curriculares se consideran juegos serios. En un Juego Serio se conjugan componentes lddicos y objetivos de
aprendizaje. Los alumnos se motivan y aprenden divirtiéndose.

Hasta aqui, podemos realizar una comparacién entre los juegos, los juegos serios y la gamificacién de
acuerdo con la tabla 2, en la cual se plantea que en los juegos se aprende, pero no hay relacién con la realidad,
en los juegos serios se tiene un entorno de juego completo, y se aprovechan las caracteristicas de este tipo de
actividades para que los usuarios aprendan algin conocimiento o habilidad que se tenga por objetivo; y en la
gamificacién se toma la parte motivacional de los juegos para que de forma lddica se proceda con algunos
aprendizajes necesarios para la institucién.

Juegos serios | Gamificacién
Reglas &
Metas intermedias
Meta general
Relacion con la realidad x - -
Juego completo &) © &)

Tabla 2. Comparacién entre caracteristicas del aprendizaje lddico. Fuente: Elaboracién propia.

2.2. Simulaciones
En este otro tipo de recurso para el aprendizaje practico virtual lo que se aprende tiene aplicacién a la
realidad. En la simulacidn, las reglas que se ponen en marcha son las del sistema que representan.

En este caso, no se trata de un juego, sino de operar un sistema que se parece a la realidad, A través de
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este software se puede ver que pasari al realizar cierta operacidn en el entorno de la practica virtual como si
el usuario estuviera en la realidad. Para esto se requiere que exista detrds una serie de célculos mateméticos y
de programacién que permitan al sistema actuar como si se tratara de la realidad.

De esta manera, se trata de programas que para fines de entretenimiento o de formacién, para casos como
la simulacién de circuitos electrénicos, de sistemas, de anlisis de riesgos, acdstica, de mateméticas, de vuelos,
entre otros.

En esencia, siguiendo la definicién de juego expuesta antes, los simuladores tienen reglas, pero las que
impone la realidad representada por la simulacién, asi como los retos que plantea la realidad; en esencia, la
simulacién ayuda a contender con la realidad, y de hecho ésta es la opcién mas relacionada con la practica
real.

Por lo anterior, el material de cursos basado en simulaciones debe tenderse como un puente entre la
actividad del salén de clases y la experiencia de la vida real; es un conjunto de técnicas para amplificar las
experiencias planeadas, a menudo de naturaleza inmersiva, que evocan o replican aspectos sustanciales del
mundo real de un modo interactivo; puede ayudar a los estudiantes a utilizar su base de conocimientos actual
y extenderla a entornos practicos; el resultado final son individuos mis experimentados con mejores
habilidades para enfrentar retos del mundo real, y las actividades de ensefianza-aprendizaje pueden partir del
trabajo en simuladores.

Una vez expuestas las caracteristicas de juegos de diferentes tipos y simulaciones, expondremos un
comparativo. La tabla 3 muestra las caracteristicas de cada una de estas categorias, y a continuacién se
muestra:

Juegos: Simulaciones:
Reglas Las reglas implican que ganar es | Deben tener la complejidad y ser
importante reales
Roles a cumplir Existen instrucciones Los participantes tienen roles
predefinidas definidos
Retos intermedios Se trata de un ambiente en el cual | Es un ambiente rico en datos, los
existe una ruta hacia cumplir con participantes pueden ejecutar
los retos estrategias
Aprendizaje resultante El aprendizaje esta implicito en el | El modelo de aprendizaje es un
juego objetivo educativo
Meta final Ganar es la meta, y nunca Actuar operando la realidad es la
experimentar meta
Retroalimentacién Existen sefiales que dan La retroalimentacion plantea
retroalimentacion acerca del cambios a la situacion
desempeiio

Tabla 3. Comparacién entre juegos y simulaciones. Fuente: Elaboracién propia.

En esencia, lo que puede decirse en relacién con esta comparacién es que las simulaciones son situaciones
que representan a la vida real, y los juegos estan disefiados para que los usuarios no pierdan puntos por emitir
respuestas incorrectas, y que lleguen a una meta concreta que es la del juego.

2.3. La importancia de las 4reas disciplinarias

Existe una interaccién entre este tipo de instrumentos y las disciplinas en las que se desempefan los
usuarios, la cual es muy importante en el reto de la ensefanza a distancia o remota, ya que los dominios de
ciencias sociales y administrativas tienen mayores posibilidades de tener practicas virtuales, y existen algunas
areas que implican dificultad en funcién del dominio de conocimiento en el que se inserten.

La tabla 4, que se muestra a continuacién, muestra estos dominios de conocimiento, asi como el tipo de
software que se puede utilizar en ellos:
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Area I: Ciencias basicas: Apvea II: tecnologias:
Ejemplos: fisica, biologia. matematicas, logica, Ejemplos: ingenierias, comunicacién, medicina,
quimica, entre ofras. odontologias, entre otras.

— Herramientas de aplicacion: Herramientas de aplicacion:
S Laboratorios virtuales de ciencias basicas: Simuladores de vuelo. simuladores médicos.
= simuladores simuladores de matematicas.
6 Avrea III: humanidades: Area IV: Ciencias sociales
- Ejemplos: sociologia, filosofia, antropologia, Ejemplos: administracién, historia, derecho,
?,: humanidades, entre otras. politicas piblicas, entre otras
‘é’ Herramientas de aplicacion: Herramientas de aplicacion:
ub Foros de discusién, Wikis, Blogs, videos en linea, Simuladores financieros, de empresas, realidad
8 podcasts virtual, georreferencia

Tabla 4. Dominios de conocimiento y software practico. Fuente: Elaboracién propia.

En funcién de las 4reas se tiene la posibilidad de utilizar éptimamente algin software para la experiencia
préactica. En esta tabla se puede apreciar que en las 4 4reas que se plantean (y que se retoman de Biglan,
1973), se puede apreciar que existen algunas 4reas en las cuales es mas factible contar con practica virtual, y
no es asi en algunos casos como la medicina, la odontologia, ciertas humanidades, entre otras. En cambio, es
muy factible contar con simuladores de empresas, de finanzas, de vuelo, de matematicas, de laboratorios, entre
otras areas.

Una tarea pendiente es que se analicen estas dreas antes y que se enumeren las piezas de software que
harfan posible el tratamiento de cada préctica, y que se establezca de alguna manera la forma en que estos
programas de cédmputo resuelven, y en todo caso qué existe por atender en cada caso.

El software de simulacién que tiene mas tiempo, y aparentemente fue el primero en figurar entre las IES
y las empresas fue el de simulacién de vuelos, y fue ahi donde se iniciaron los trabajos de simulacién, de ahi
se continué con el desarrollo de algunos programas mas, y entre todos actualmente se cuenta con un arsenal
importante.

Cabe mencionar también que cualquier actividad humana es factible de convertirse en un software de
simulacién, pero es necesario que se contabilice también el tiempo que se ha invertido en su desarrollo y por
lo tanto en la solucién de problemas que estas actividades conllevan.

A continuacién se presenta un modelo tedrico y un instrumento que se deriva de él en relacién con la
percepcién de los alumnos en relacién con la préctica virtual .

2.4. La practica virtual y su contribucidén en la pandemia: un modelo

Es fundamental la practica en las universidades en tiempos de pandemia, donde se tienen restricciones para
el trabajo presencial. En el presente trabajo se propone un instrumento que estd por aplicarse, pero que
sondea, en funcién del dominio de conocimiento en el cual el alumno se encuentre, cuél es la importancia que
tiene la préctica, y si eventualmente es factible contar con prictica virtual o presencial.

Para lo anterior, se construyé un modelo tedrico que agrupa las variables que son responsables de la
practica en los dominios de conocimiento de la UAM.

En cada grupo de variables tenemos a una dimensién, y en cada una de ellas se tienen reactivos que
conforman una dimensién. La idea es aplicar el instrumento en cada una de los cuatro areas disciplinarias:
ciencias, tecnologfas, humanidades y ciencias sociales, para lo cual serd necesario contar con una muestra
representativa de las cuatro 4reas. El modelo tedrico se puede observar en la figura 3, que se observa mas
adelante.

El modelo que se observa en la figura 3 conlleva una serie de mediciones de cada uno de los évalos, pero
en esencia implican lo siguiente: 1) En primera instancia, en relacién con la preparacién para la practica, esto
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se relaciona con la construccién del conocimiento importante con el fin de ir al conocimiento practico, ya que
consideramos que es fundamental tener, por ejemplo, una buena base de conocimiento conceptual
previamente, y este constructo se puede sondear suficientemente; 2) En segundo lugar, es importante que haya
evaluacién y fomento del conocimiento practico presencial y 3) que también se de esto en la modalidad virtual;
4) se requiere también que haya comunicacién presencial y virtual, a través del didlogo y de otras formas de
interaccién entre alumnos, entre alumnos y profesores, entre alumnos y materiales; 5) se debe evaluar también
el aprendizaje percibido resultante en términos integrales, esto es, presencial y virtual.

Evaluacion y

= fomento del
EnSli:na[’lza conocimiento
auténtica practico
presencial
Induccién y
activacion

Construccion del
conocimiento

Evaluacion y
fomento del

Preparacién

Aprendizaje

parala nto di
practica conuflnjlento percibido
presencial o practico resultante

Fomento del
pensamiento

virtual virtual

Aplicacién del
conocimiento

Comunicacion
presencial y
virtual

Integracion del
conocimiento

Figura 3. Modelo teérico de la importancia del conocimiento practico. Fuente: Elaboracién propia.

Los videojuegos comerciales pueden servir para aprender. El usuario selecciona, organiza e integra, a partir
de la experiencia multimedia, a partir de la motivacién y la metacognicién (Mayer, 2019). Sin embargo, este
aprendizaje no es pertinente en términos de una actividad real; no es un aprendizaje Gtil y podria tratarse de
conocimiento y habilidad inertes, que el usuario puede repetir pero no puede aplicarlo a la realidad.

Considero que lo més relevante en esto es la motivacién que se genera en un juego, ya que esta relacionada
con el interés de estas acciones. La autoeficacia y la atribucién estan implicadas en la motivacién, asi como las
metas, la autodeterminacidn o la motivacidn intrinseca, asi como las sefiales sociales. La metacognicién también
estd implicada, y se refiere al monitoreo de los procesos que se relacionan con la seleccién, organizacién e
integracién de la informacién.

Tenemos cuatro categorizaciones del conocimiento virtual practico: los videojuegos comerciales, los juegos
serios, la gamificacién y la simulacién. Las definiciones de cada uno se exponen antes.

Los simuladores pretenden que se ponga en prctica el conocimiento construido, y para esto contienen un
modelo de algin aspecto del mundo, que permite al estudiante cambiar ciertos pardmetros o variables de
entrada, ejecutar o correr el modelo y desplegar los resultados, y crean un modelo analogo al de la realidad.
Los simuladores se han utilizado provechosamente en areas como la medicina, la administracién, la ingenieria,
la computacién, ciencias bésicas, entre otras. Y se ha demostrado que usar simuladores colabora en la
construccién de conocimiento de forma interactiva, ya que el estudiante serfa activo en lugar de pasivo en las
clases magistrales. Sin embargo, existen deficiencias entre los profesores para utilizar estos recursos didacticos,
y por lo tanto, el uso de simuladores para la transferencia es bajo, por lo que es preciso mejorar el conocimiento
de los profesores.

Los simuladores son fundamentales en la ensefianza en una modalidad remota, el material de cursos
basado en simulaciones puede tenderse como un puente entre la actividad del salén de clases y la experiencia
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de la vida real; se trata de un conjunto de técnicas para remplazar o amplificar las experiencias, a menudo de
naturaleza inmersiva, que evocan o replican aspectos sustanciales del mundo real de un modo interactivo; el
uso de tecnologias de simulacién puede ayudar a los estudiantes a utilizar su base de conocimientos actual y
extenderla a entornos practicos; el resultado final son individuos mas experimentados con mejores habilidades
para enfrentar retos del mundo real.

Dentro de la mediacién tecnoldgica del aprendizaje, se proponen modelos de disefio de la ensefianza que
tienen cinco etapas: aprendizaje basado en situaciones auténticas, induccién y activacién del conocimiento
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previo, construccién del conocimiento relevante, aplicacién del conocimiento y reflexién acerca de su
utilizacién.

En la mayoria de estas actividades se requiere del trabajo practico, pero en especial en la cuarta, que
plantea que es preciso aplicar el conocimiento recién construido, con el fin de consolidar lo aprendido.

Sin embargo, no debemos olvidar que es necesario fomentar en los alumnos, ademds del conocimiento
disciplinario y multidisciplinario, estrategias de aprendizaje y autonomia, que son fundamentales como
elementos centrales para que el aprendizaje del alumnado se vea complementado por aspectos de habilidades
de pensamiento y de autodireccidn.

Para el conocimiento préctico, los simuladores digitales son una excelente oportunidad de realizar trabajo
en el contexto de una modalidad educativa remota o a distancia, y es necesario que cualquier estrategia de
ensefanza contemple su uso.

Existen diferencias en el tipo de actividades practicas a instrumentar en funcién de las 4reas disciplinarias,
pero en todas puede centrarse la ensefanza en la simulacién.

Sin embargo, con el fin de que se utilicen los simuladores provechosamente, es necesario que existan
condiciones de equidad, ya que la clase mas afectada econémicamente podria verse excluida de un aprendizaje
Sptimo.

Otro punto importante es que la mediacién de la ensefianza remota serd mixta en un futuro préximo, y que
en la medida en que esto ocurra, podrian mejorarse las condiciones de acceso a las experiencias practicas, ya
que en la medida en que exista la posibilidad de actuar sobre la realidad presencialmente esto tendra
implicaciones importantes para el conocimiento practico.

También es preciso indicar que el alumnado debe tener mejoria en el desarrollo de su capacidad de
agencia, lo cual incluye la autonomia, las estrategias de estudio y las creencias personales en relacién con el
conocimiento.

Adicionalmente, es necesario que el alumnado cuente con mayores habilidades de uso de las tecnologias
por parte de miembros de la comunidad, que permitiria cambiar, ademés de la ensefianza, la investigacién y la
difusién de la cultura también.

Los efectos de la practica son fundamentales; la exposicién a estos escenarios puede ser un puente entre
el aprendizaje en el salén de clases y la experiencia en el ambiente, con la ventaja que da la posibilidad de
repetir el comportamiento y de ver el resultado del mismo, cometer errores, que éstos no impacten en el
resultado, y aprender de ellos, al tiempo que se puede tener retroalimentacidn del progreso y del desempefio
y necesidades de desarrollo futuro del conocimiento o habilidad: Retroalimentacién de compafieros, asi como
autoevaluaciones por parte del alumnado mismo y retroalimentacién de profesores.

La capacitacién de profesores para el uso de este tipo de programas es fundamental. Todos los modelos
de diseno instruccional (los que se revisan aqui y los que no) tienen en el conocimiento practico un pilar
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fundamental para que se aprenda un objetivo, y son los docentes los que les sacardn provecho a este tipo de
programas, con el objeto de que sean los alumnos los que se beneficien de ellos. En la medida en que los
profesores conozcan un modelo de disefio instruccional que se aplique en la universidad, y que dentro de éste
se conozca a profundidad un simulador que ejerza la practica, se podra lograr lo que en toda universidad se
pretende: el aprendizaje tedrico-practico del alumnado.

Es muy importante no olvidar que también se requiere que los alumnos conozcan las etapas de la solucién
de los problemas, y, especialmente importante, que se realicen actividades de solucién de problemas con base
en la investigacién, que sean actividades colaborativas, con grupos heterogéneos de preferencia, y promover
habilidades de pensamiento en los alumnos.
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Cerraremos este texto indicando que es preciso que en un futuro se pruebe la teoria que aparece en el
modelo ilustrado en la figura 3, y esto se puede lograr incluyendo algunas formas de medir cada dimensién, ya
sea con reactivos vinculados, o bien registrando algunas acciones que los usuarios instrumentan. Esta prueba
de la teoria puede realizarse con sujetos que estan estudiando en 4reas distintas, y la aplicacién de esto podria
dejarnos saber cuéles son las caracteristicas del conocimiento practico en cada 4rea.

En la medida en que identifiquemos cuéles son las caracteristicas de la practica en cada area de
conocimiento podremos saber si es factible o no tener practicas virtuales en dichas 4reas, y esto puede arrojar
luz sobre los métodos a utilizar en la ensefianza en la modalidad virtual durante la contingencia sanitaria.
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