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PRESENTACION

L presente libro redne las 17 mejores practicas docentes, presentadas en la Quinta y Sexta
versién del Concurso de Buenas Practicas Pedagédgicas, iniciativa del Vicerrectorado Aca-
démico Nacional que inicié en 2019, con la finalidad de reconocer el aporte, la creatividad
y la innovacién que realizan los docentes en su practica pedagégica.

Cada afio se presentan al concurso valiosas experiencias que muestran distintas formas de encarar
los procesos de aprendizaje, en asignaturas de distintas carreras, lo que ofrece una amplia gama de
posibilidades especificas a un campo o genéricas que pueden ser replicadas o adaptadas por otros
docentes o ser fuente de inspiracion del desarrollo de otras estrategias.

Cada concurso muestra los nuevos desafios que se van enfrentando en la docencia, los Gltimos dos
afios estan marcados por el uso de inteligencia artificial y por la bisqueda de experiencias reales
que sean significativas para los estudiantes y Utiles para su desempefio profesional.

Este documento presenta experiencias de docentes con dedicacién a tiempo completo, medio tiempo
y tiempo horario, de las distintas sedes académicas de nuestra universidad incluyendo a la Escuela de
la Produccion y la Competitividad. Las practicas son evaluadas mediante criterios como adecuacion,
pertinencia, creatividad, fundamentacion teédrica y replicabilidad. Este ultimo criterio resulta espe-
cialmente significativo, puesto que se pretende que las practicas puedan ser utilizadas por otros do-
centes o servir de base para la creacidn de nuevas experiencias.

El proceso de evaluacién esta a cargo, en ambas versiones del Concurso, de un Comité de Evalua-
cion de Sede, que realizé evaluaciéon cruzada, a través de la cual los trabajos de una sede fueron
evaluados en otras sedes. En cada caso, las dos mejores buenas practicas fueron elegidas para
participar en una evaluacion final a cargo de un Comité Nacional de Evaluacién, conformado por
docentes de las 4 sedes académicas de la Universidad Catélica Boliviana “San Pablo”.

La presente publicacién redne un total de diez y seis buenas practicas que muestran una amplia
diversidad de areas, asignaturas y actividades, que representan una pequefia muestra de la calidad
de experiencias formativas que se brinda en nuestra universidad.

En cada una de las sistematizaciones expuestas, se realiza un acercamiento breve a la experiencia:
se describen su propdsito y su puesta en practica, los fundamentos tedricos que la guiaron, la inter-
pretacion que él o la docente tuvo de su practica y las lecciones aprendidas, que haran que éstas
sean mucho mejores en siguientes experiencias.

En 2023, el primer lugar del Concurso lo obtuvo Carlos Crespo Torrico con el juego “Conflicto de
Leyes. El juego de mesa sobre el fascinante mundo del Derecho Internacional.”, y el segundo lugar
fue Libardo Tristancho Calderén con la practica denominada “ChatGPT: Una herramienta didactica
para docentes y alumnos de escritura académica (parrafo argumentativo)”. En 2024, la buena prac-
tica ganadora fue del docente Juan Pablo Taya Flores, con el proyecto “ASHITAKA, E &, ;Eres el Fu-
turo?”,y en segundo lugar fue compartido entre las docentes Vania Salguero Duchén con la practica
“Gestos que salvan vidas” y Georgina Chavez Lizarraga con la practica “Del aula al espacio”.

Estasy otras practicas forman parte del Tercer Volumen de esta publicacién que nos invita a reco-
rrerlas y disfrutarlas, recuperar informacién relevante para el ejercicio de la docencia, asi como
también reconocer y valorar la calidad pedagégica de los docentes de la Universidad Catélica
Boliviana “San Pablo”.






Ana Waleska Quevedo Justiniano

CARACTERIZACION MORFOANATOMICA DE
LOS ORGANOS VEGETATIVOS DE UNA ESPECIE
BOTANICA DE SANTA CRUZ

Botanica General. Ingenieria en Biotecnologia, Santa Cruz de la Sierra

Nuamero de estudiantes: 24

Semestre: Segundo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La experiencia busca lo siguiente:

 Desarrollar habilidades para la colecta, descrip-
cion, andlisis y sistematizacion de la informacién
de la morfoanatomia de érganos vegetales de una
especie botanica.

- Utilizar las diferentes técnicas botanicas para la ca-
racterizacién morfoldgica de los drganos vegetativos.

- Utilizar las diferentes técnicas de histologia vege-
tal para la identificacion de los compuestos quimi-
cos y visualizacion de los componentes celulares
de los 6rganos vegetativos.

« Caracterizar, identificar y categorizar taxonémica-
mente las especies vegetales, con base en eviden-
cias morfoldgicas y anatémicas.

 Desarrollar la capacidad de comunicacion oral y es-
crita, el trabajo auténomo y en equipo, y las habilida-
des en el manejo y uso de herramientas informaticas.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El trabajo se desarrollé en diferentes fases, que se
describen a continuacién:

1. Fase de campo:

Para iniciar el trabajo, se programé un viaje de co-
lectas botanicas a la Reserva Privada de Patrimonio
Natural “Arubai”, ubicada en la localidad de Terebin-
to, municipio de Porongo, provincia Andrés Ibafez,
departamento de Santa Cruz.

En campo, los estudiantes (agrupados de a tres inte-
grantes) seleccionaron una especie botanica caracte-
ristica de la zona en estudio para su caracterizacion
morfoanatémica. Cada especie seleccionada fue pro-
cesada de la siguiente manera:

« Se tomaron cinco ramas representativas, en estado
fértil, para ser prensadas, secadas y herborizadas.

- Se fotografié el aspecto general de la planta, asi
como detalles de la raiz, tallo y hojas.

« Setomaron cinco raices, tallos y hojas procedentes
del cuarto al quinto nudo, para ser conservadas en
solucion alcohdlica al 70%, y que permitieron su
posterior estudio en laboratorio. En esta fase, los
estudiantes tuvieron la oportunidad de socializar y
compartir sus experiencias en campo.

2. Fase de laboratorio:

En laboratorio, se procedié a la caracterizacién mor-
folégica de los 6rganos vegetativos, considerando las
siguientes variables para cada uno de los érganos:
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- Raiz: origen, habitat, tipo de tallo, consistencia, tipo.

« Hoja: numero de limbos, filotaxis, nervadura, con-
sistencia, superficie, forma.

Posteriormente, se procedio a trabajar con las mues-
tras conservadas en solucién alcohélica, segun el si-
guiente procedimiento:

« Se realizaron cortes transversales de los diferentes
organos seleccionados, procediendo luego a su cla-
rificacion en hipoclorito de sodio al 50%, enjuagados
en agua destilada y tefiidos con coloracion diferen-
cial de azul alcian al 1% y safranina acuosa al 1%.

« Unaveztefiidas las muestras, se realiz6 su montaje
entre porta y cubreobjetos, con una gota de gelati-
na glicerinada.

« Las muestras fueron observadas con microscopio
Olympus CX 33y fotografiadas con camara digital.

- Para la determinacion de la escala de las fotogra-
fias en microscopio, se usé una placa micrometra-
da. Esta fue fotografiada en los mismos aumentos
en que se sacaron las fotografias que serian usadas
para la caracterizacion anatémica. Con el progra-
ma ImagelJ se realizé la calibracién y el colocado
de escala en las fotografias de microscopio.

3. Fase de gabinete:

Las muestras botanicas colectadas fueron identifi-
cadas a través del uso de claves taxondmicas o por
comparacion con muestras de herbario, a partir del
portal www.tropicos.org. Una vez hechas las descrip-
ciones, se procedid a realizar una ldmina descriptiva
con los siguientes elementos:

« Informacion taxonédmica de la especie, acompafa-
da del aspecto general de la planta.

« Caracterizacion morfoanatémica de cada uno de
los drganos vegetativos (raiz, tallo y hoja).

FUNDAMENTACION TEORICA

Este trabajo de investigacion formativa se basa en la
teoria constructivista, ya que el estudiante es respon-
sable de su propio aprendizaje. La metodologia em-
pleada para tal efecto es la denominada “aprender
haciendo”.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

El trabajo realizado ha sido positivo en el aprendi-
zaje de los estudiantes, ya que aplicaron de manera
practica todos los conocimientos tedricos de la mate-
ria Botanica General (compuesta por Anatomia, Mor-
fologia y Sistematica Vegetal).

Realizar las colectas botanicas en campo, tal como lo
hace un botdnico taxénomo, y caracterizar la morfo-

logia y anatomia de los 6rganos vegetativos de ma-
nera auténoma, permitié desarrollar las competen-
cias tedricas y practicas de la materia.

Los estudiantes hicieron uso de diversas herramien-
tas, como claves de identificacion, descripciones
botdnicas en la web y manejo de herramientas de
procesamiento de imagenes de microscopia, que me-
joraron sus habilidades practicas. Ademas, tuvieron
la oportunidad de trabajar de manera cooperativa y
presentar sus resultados de forma escrita y oral, con
lo que mejoraron sus capacidades de colaboracion y
comunicacion.

LECCIONES APRENDIDAS

Las competencias requeridas para este trabajo son
adecuadas al nivel de conocimiento que tienen los
alumnos; por lo tanto, se sugiere repetir el trabajo de
campo y de laboratorio. Sin embargo, se cambiaria la
seleccion de la especie, buscando alternativas para
la alimentacion en la medicina, como forestales no
maderables u otro, aplicando pruebas histoquimicas
que revelen la presencia de grupos quimicos impor-
tantes. Ademas, se ampliaria el uso de herramientas
de procesamiento de imagenes.

e La raiz (A) es de origen normal, de tipo axial o
pivotante y hdbitat subterrdneo.

o El tallo (B) de consistencia lefiosa tipo tronco sin
modificaciones y de hdbitat aéreo, corteza
escamosa que se desprende en capas
caracteristico de la familia.

« Las hojas (C) simples y sin modificaciones foliares
con filotaxis opuesta distica, nervadura
pinnatinervada y de superficie lisa parcialmente
pilosa. Consistencia papirdcea, limbo eliptico,
dpice atenuado, base truncada y borde entero.

e Flor (C) hermafrodita, ciclica, pentamera,
dialipétala, gamosépala, polistémone, ovario
infero, fruto baya.
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Carlos Crespo Torrico

CONFLICTO DE LEYES. EL JUEGO
DE MESA SOBRE DERECHO
INTERNACIONAL PRIVADO

Derecho Internacional Privado. Derecho, La Paz.

Numero de estudiantes: 30

Semestre: Octavo

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

El juego de mesa propuesto ofrece una seleccion de
conceptos y preguntas de Derecho Internacional Pri-
vado, y tiene como objetivo principal acercar a los
estudiantes al aprendizaje de la materia de forma
dindmica y divertida. Las 180 cartas del juego se es-
tructuran con un aprendizaje progresivo del Derecho
Internacional Privado.

“Conflicto de leyes” se presenta como un idéneo banco
de pruebas que debe servir para que los estudiantes
comprendan y asimilen el modo de resolver contro-
versias en el dmbito internacional. Las cartas del juego
estan disefiadas para acompaiiar el estudio del Dere-
cho Internacional Privado con base en las obras Curso
de Derecho Internacional Privado de Jaime Prudencio
Cossio, y Derecho Internacional Privado Boliviano de
Fernando Salazar Paredes, ambos juristas bolivianos
que hicieron grandes aportes a la disciplina.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La denominacién “conflicto de leyes”, utilizada en
el Derecho Internacional Privado, hace referencia a
los problemas de vigencia simultanea de dos o mas

normas juridicas de diversos Estados que se pretenda
rijan una situacion concreta. En las situaciones en las
que dos o mas normas de diferentes Estados tienen
una vigencia simultanea, entran en pugna o conflicto.

En el juego “Conflicto de leyes”, se asume el papel de
un poderoso abogado que asesora y resuelve conflic-
tos en la esfera internacional. Se deberan conocer los
conceptos importantes, las reglas que resuelven los
conflictos de leyes, y los latinazgos. La caja contie-
ne 180 cartas, dos dados de diez caras y el libro de
reglas. Los jugadores deberan imprimir la normativa
vigente de los paises en conflicto.

Dinamica del juego:
» Mezcle las cartas.

 Divida o reparta en diez bloques de diez cartas (en
total, 100 cartas en juego)

» Todas las cartas se mantienen bocabajo.

« Cada jugador lanza un dado: el nimero mayor in-
dicara quién comienza a jugar. En caso de empate,
se repetira el lanzamiento solo entre los jugadores
que empataron en obtener el nimero mayor.

« Eljugador que obtuvo el nimero mayor comienza
el juego lanzando ambos dados. Cada dado hace
referencia a uno de los bloques de cartas y al nu-
mero de carta. Ejemplo: Si el resultado del lanza-
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miento de dados es 4y 1, significa que se activan la
carta 4 del bloque 1y la 1 del bloque 4.

 El jugador lee ambas cartas y decide cual respon-
der, o bien responde las dos. Si responde de forma
correcta, ganara el punto y seguira en competicion.

e Encasodedarunarespuesta errénea, se anotara la
cantidad de puntos acumulados.

« Si sale el mismo nimero en ambos dados, el juga-
dor podra responder la carta seleccionada o elegir
a un jugador competidor para que la responda. Si
el competidor da una respuesta errénea, perderd
un punto el jugador que respondio; si da una res-
puesta correcta, ganara el punto el jugador que
lanz6 los dados.

« Ganara el juego quien obtenga la mayor cantidad
de puntos después de transcurridas tres rondas en
las que todos los jugadores hayan participado.

FUNDAMENTACION TEORICA

La elaboracién de juegos de mesa con fines educati-
vos y respetando el contenido académico curricular
predisefiado es un recurso didactico o herramienta
educativa que busca fomentar la motivacién de los
estudiantes a través de la creatividad, la espontanei-
dad, la diversién y la implicacion. EL término “gami-
ficacion” procede del anglicismo gamification. En el
articulo “Gamification: Toward a Definition” se la de-
fine como “the use of game designs elements, charac-
teristic for games, in non-game contexts” (Deterding,
Dixon, Khaled y Nacke, 2011, p. 2) es decir, se refiere
aluso de elementos de disefio de juegos en contextos
que no son de juego.

La técnica puede ser utilizada para motivar y esti-
mular el aprendizaje. A través de ella, se busca crear
experiencias educativas mas atractivas e interactivas
que fomenten la participacién activa del estudiante y
su implicacion en el proceso de aprendizaje.

En el caso especifico de la ensefianza del derecho,
la gamificacion puede ser una herramienta muy util
para fomentar el aprendizaje de conceptos abstrac-
tos y complejos de una manera mas accesible y prac-
tica. Los juegos de mesa permiten simular situaciones
juridicas y poner en practica los conocimientos adqui-
ridos. Ademas, fomentan el desarrollo de habilidades
como la argumentacion, el razonamiento critico y la
resolucién de problemas, que son fundamentales en
el estudio y aplicacion del derecho. También ayudan
a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales,
como la colaboraciény el trabajo en equipo, esencia-
les en el trabajo juridico.

El estudio del derecho internacional privado puede
ser especialmente complejo debido a la gran canti-
dad de normas y convenciones internacionales que

se aplican en casos transnacionales. En este sentido,
la gamificacion es una herramienta Util para ayudar a
los estudiantes a comprender y aplicar los conceptos
y principios del derecho internacional privado.

Los naipes o cartas de juego pueden contener infor-
macién sobre las normas y convenciones internacio-
nales que se aplican en casos transnacionales, asi
como sobre los diferentes sistemas juridicos que se
aplican en distintas jurisdicciones. Estas cartas estan
disefiadas de modo que los estudiantes puedan ana-
lizar y aplicar la informacion contenida en ellas para
resolver un caso concreto.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa porque todos los estudian-
tes se motivaron desde el momento de planificacion
del juego. Inicialmente, el nimero de estudiantes fue
un desafio a afrontar, ya que no existen juegos de
mesa que puedan mantener la atencién de treinta ju-
gadores. Sin embargo, “Conflicto de leyes” logré que
todos los jugadores estén en alerta, ya que no solo
repasaban el contenido de los argumentos y cartas
tedricas del juego, sino que desconocian quién conti-
nuaria en las siguientes rondas.

El contenido de las cartas concordaba con el desarro-
llo de los contenidos de la asignatura. En ese sentido,
la creacion de “Conflicto de leyes” fue pertinente, lo-
grando mantener el interés y motivacion de los estu-
diantes al aprender una de las materias mas comple-
jas del derecho.

Entre los resultados sobresalientes, se cuenta la
masiva participacion de los estudiantes: no solo no
faltaban, sino que asistia un nimero importante de
estudiantes oyentes del otro paralelo. Mientras mas
se jugaba, y con el paso de las semanas, la argumen-
tacion y el manejo de la normativa internacional se
hicieron mas precisos y fundamentados.

LECCIONES APRENDIDAS

La actividad es altamente replicable, ya que el con-
tenido de las cartas tedricas puede ser adaptado a
cualquier asignatura tedrica, y las cartas de analisis
pueden ser aplicadas a asignaturas donde las com-
petencias de analisis y argumentacién juridica sean
fundamentales.

Esta técnica permitié abordar el contenido de la asig-
natura en menos tiempo de lo previsto. En futuras ex-
periencias, se ampliara el abanico de temas para que
los estudiantes tengan una experiencia mas enrique-
cedoray gratificante.

Entre las modificaciones a introducir, se encuentra
una relacionada a las reglas, ya que muchos estu-
diantes modificaron e incluyeron algunas reglas pro-
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cedimentales de juego que lo hacia mas divertido,
como la posibilidad de desafiar a compaferos para
que pierdan puntos o ayudar respondiendo de forma
grupal o en parejas en algunas circunstancias, etc. Sin
duda, esas variaciones a las reglas generales debie-
ron ser tomadas en cuenta para ser incorporadas al
juego. Pese a ello, el juego llend las expectativas de
los estudiantes por la manera divertida de abordar el
contenido de la asignatura.

. . Universidad Catélica Boliviana "San Pablo” - .

Juego de mesa sobre el
fascinante mundo del Derecho
Internacional Privado
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Liz Marco Torrez

EXPERIENCIA

GLOBAL CLASSROOM

Ensefiar a Aprender. Psicopedagogia, La Paz.

Numero de estudiantes: 13.

Semestre: Séptimo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La practica busca promover el aprendizaje intercultu-
ral através de la colaboracién en linea entre profesores
y estudiantes de México y Bolivia, dentro del contexto
de un cursoy a través de actividades enmarcadas en la
estrategia de aprendizaje basado en investigacion, que
incluye diferentes momentos formativos inherentes al
fortalecimiento de capacidades en desarrollo cogniti-
vo y socioafectivo para “ensefiar a aprender”.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia se basa en la metodologia COIL (Colla-
borative Online International Learning), desarrollada
por Jon Rubin en la Universidad Estatal de Nueva York.
COIL combina las cuatro dimensiones esenciales de la
movilidad virtual: es un ejercicio de colaboracién entre
profesores y estudiantes; hace uso de la tecnologia y la
interaccion en linea; tiene dimensiones internacionales
potenciales; y se integra en el proceso de aprendizaje.

Las materias que se vincularon para esta colabora-
cion son Ensefar a Aprender, de la Universidad Caté-
lica Boliviana, y Claves de la Felicidad para el Floreci-
miento Humano, del Tecnolégico de Monterrey.

La materia Ensefiar a Aprender PSP 313 tiene como
meta lograr la siguiente competencia: “Diagnostica e

interviene en las condiciones educativas del aprendi-
zaje a través de la identificacion y desarrollo de estra-
tegias para ensefar a pensar y aprender”. La tercera
unidad de aprendizaje, “Habilidades de pensamiento,
bienestar humano y aprendizaje”, esta centrada en
desarrollar estrategias de pensamiento légico, ana-
litico y creativo, asumiendo una postura critica sobre
la comprension de la inteligencia humana y su aso-
ciacién con habilidades para la vida.

EL ABI desarrollado entre el Tecnolégico de Monte-
rrey y la UCB con el tema “Bienestar humano y apren-
dizaje” resultd optimo para fortalecer tanto la forma-
cion en los temas de la materia como las capacidades
investigativas y de trabajo colaborativo intercultural.

La experiencia inicié con reuniones de coordinacién y
planificacién. Se compartieron los planes de materia,
se encontraron puntos focales de trabajo y se llevd
a cabo la revision de los los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS). Luego, fueron planificadas las acti-
vidades y las herramientas de trabajo y aprendizaje
por investigacién, combinando sesiones sincrénicas y
asincronicas en el marco de la estrategia “aprendizaje
basado en investigacion”, logrando un espacio en Li-
nea en Google Sites (https:/sites.google.com/tec.mx/
tecusb2022/inicio) para el encuentro y trabajo entre
estudiantes a través de WhatsApp, Zoom, Drive y otros
recursos en linea, organizados en diez equipos de in-
vestigacion. Asimismo, se construyeron herramientas
de seguimiento, monitoreo y evaluacion del trabajo.
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La experiencia de fortalecimiento de formacién se
ancla en el aprendizaje basado en investigacion a
través de siete momentos especificos de actividades
de colaboracién e investigacion. Cada actividad pro-
gramada cuenta con un producto entregable que es
evaluado por los docentes, y cuya distribucion en por-
centajes suma un total de 100 puntos. Las actividades
se describen a continuacion:

Icebreaker Padlet. Fomenta la interaccién con com-
pafieros internacionales y sus experiencias persona-
les y/o profesionales de acuerdo al entorno cultural.
Se disefé un espacio en Padlet donde cada estudian-
te (de Bolivia y de México) subié un video de presen-
tacion (de 1 a 2 minutos de duracidn). Se realizé un
encuentro sincrénico a través de la plataforma Zoom,
donde ambos docentes presentaron el Google Sites,
el plan de trabajo y el enfoque tedrico de bienestar
humano y aprendizaje. Ademas, se realizaron activi-
dades dindmicas para el encuentro entre estudiantes
y se conformaron equipos de trabajo. Cada equipo
buscé una caracterizacién de grupo y el rol docente
fue acompanar el proceso con guia y orientacion.

Compromiso por equipo. EL compromiso de equipo im-
plica la definicién de roles y acciones y un escrito de
compromiso por equipo, que se envia a los docentes,
para el cumplimiento del proceso de la experiencia.

Definicion de parametros. Se construye y presenta la
estructura de la investigacion, tomando en cuenta el
tema, las tareas que realiza el equipo para la elabora-
cion del marco tedrico, la aplicacién de instrumentos
de investigacién, como la encuesta, la construccion
del instrumento de entrevista a especialistas en la
tematica que estudia el equipo (especialista mexica-
no/a o boliviano/a), la sistematizacién, analisis e in-
terpretacion de informacion recogida, las conclusio-
nes, la presentacién de resultados de investigacion,
entre otros.

Marco tedrico. Elaborado con base en los parametros
de cada equipo, se presenta el marco tedrico sobre
el tema que se investiga y se afiade la entrevista con
preguntas abiertas que cada equipo puede reformu-
lar. Por ejemplo:

« ;Cuales son las caracteristicas del bienestar huma-
no que promueven una formacién de calidad en las
y los formadores?

 ¢Cuales son las dimensiones prioritarias y estraté-
gicas de la ensefianza para generar un aprendizaje
de calidad?

« ¢(Cuanto (tema del equipo) impacta en la forma-
ciony el proceso de ensefianza?

Entrevista. La entrevista es uno de los entregables
en formato video y transcripcién, pues es el medio
mediante el cual las y los estudiantes confrontan los

resultados de las encuestas, el estudio del marco teé-
rico con la voz experta en el tema de investigacién
llevado a cabo y aglutina la comprensién de la tema-
tica “bienestar y aprendizaje”.

Trabajo final. Se presenta en un documento escrito
y en video (que se sube a un espacio en Drive). Las
consignas de elaboracién son las siguientes:

» Haz tu presentacién de forma creativa.

- Tiempo estimado de presentacion: 10 minutos por
equipo.

 Presentacion del equipo: 30 segundos.

» Presentacion del tema asignado y su importancia:
3 minutos.

 Presentacion de un resumen de la entrevista (esco-
ger una opcion): 2 minutos.

¢ Opcion 1: Una edicion corta del video de la en-
trevista con los comentarios principales.

« Opcién 2: Un collage de fotografias de la en-
trevista como apoyo visual, mientras se expo-
nen los comentarios principales brindados por
el entrevistado.

» Presentacidon del analisis (comentarios criticos y
sustentados) de dos graficos estadisticos que re-
presenten los resultados del tema asignado y apli-
cado en la encuesta: 2 minutos.

 Presentacion de conclusiones sobre los hallazgos:
2 minutos.

» Reflexion sobre la relaciéon entre las habilidades
cognitivas y emocionales y el bienestar humano: 1
minuto.

« Agradecimiento y cierre: 30 segundos.

» Coddigo de vestimenta: formal-casual y homogéneo
por equipo.

- Disefiar un fondo de pantalla para el equipo.

El trabajo fue presentado en una sesién sincréni-
ca entre ambas universidades, en la que estuvieron
presentes la responsable de internacionalizacién del
Tecnolégico de Monterrey y la direccién de Carrera.
Luego de escuchar retroalimentacién, los equipos tu-
vieron la opcidn de subir su trabajo final en un Drive.

Video: https://neo.uch.edu.bo/files/7437919/Sesion_
de_Cierre(2).mp4?lmsauth=02fe5e7adf927aad-
dle5b869c5fel1360640ac756

Reflexion Padlet. Tras el proceso de ABI hasta su
presentacion final, las y los estudiantes grabaron un
video de cierre respondiendo a las siguientes pregun-
tas: ;Qué aprendi de mi experiencia de Global Class-
room? ;Con qué fortalezas me quedo de mis colegas
de Bolivia/México? ;Qué me gustd mas?
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FUNDAMENTACION TEORICA

La experiencia de Global Classroom es un método edu-
cativo y de instruccién que promueve el aprendizaje
intercultural a través de la colaboracion en linea entre
profesores y estudiantes que residen en diferentes pai-
ses y/o localidades, dentro del contexto de un curso.

Respecto del Aprendizaje Basado en Investigacion
(ABI), “(...) consiste en la aplicaciéon de estrategias de
ensefianza y aprendizaje que tienen como propoésito
conectar la investigacion con la ensefianza, las cua-
les permiten la incorporacion parcial o total del estu-
diante en una investigacion basada en métodos cien-
tificos, bajo la supervisiéon del profesor” (Tecnolégico
de Monterrey, 2010).

El tema de trabajo elegido para el desarrollo de la
experiencia ABI fue “Bienestar humano y aprendiza-
je”, con foco en estilos de vida actuales que afectan
la salud y la dimension existencial de las personas, ge-
nerando ansiedad, estrés e infelicidad. Vivir una vida
feliz y satisfactoria se ha vuelto relevante en un mun-
do incierto, volatil, confuso y extremadamente deman-
dante. Ante esto, cabe preguntarnos: ;cémo es que la
realidad ha impactado en el desarrollo cognitivo y en
la formacion de calidad?, y ;qué podemos hacer para
tener una buena calidad de vida y lograr el bienestar?

Esimportante que podamos reconocer como el entor-
no, las habilidades sociales y ciertas caracteristicas
personales pueden impactar en nuestra vida, relacio-
nes y proceso de aprendizaje. Por ello, es necesario
que ampliemos nuestra mirada para identificar aque-
llas habilidades de pensamiento basicas y complejas
que nos permiten desarrollar la inteligencia dentro
de un marco de bienestar.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue relevante para fortalecer la for-
macion de las y los estudiantes en cuanto a:

 El uso efectivo del tiempo: tiempo de aprendizaje y
dedicaciény puntualidad. También se beneficié el for-
talecimiento de competencias actitudinales y blandas
como la proactividad, la creatividad y la innovacién.

 El pensamiento sistémico: en el analisis de una pro-
blematica, con una visién integrada, concibiendo la
realidad como un conjunto de sistemas interconec-
tados para concretar una investigacién con pares de
otro pais y con recojo de informacién binacional.

e La comunicacion: al expresar de forma oral y es-
crita ideas, argumentos y emociones, considerando
elementos contextuales. Apertura al debate, a la
discusién y a la escucha efectiva.

« El encuentro intercultural: en la capacidad de en-
tender, comunicar y trabajar con estudiantes de

otras culturas, compartiendo perspectivas sobre
diversos temas y situaciones.

 La innovacion: aprendiendo a colaborar en mode-
los de aprendizaje internacional en linea, a través
de la realizacién de actividades compartidas y un
proyecto en equipo binacional.

« Las capacidades investigativas: en la elaboracion de
la propuesta y el marco tedrico; en la construccion,
aplicacion y recojo de informacién primaria de dis-
tintas fuentes (entrevistas, encuestas); en el analisis
e interpretacion de datos; en la capacidad de sinte-
sis; en la elaboracion de informes de investigacion.

 La capacidad de elaborar presentaciones de inves-
tigacion en formato video, integrando el caracter
distintivo del trabajo colaborativo internacional/in-
tercultural logrado en cada equipo de investigacion.

- La importancia del aporte experto en la construc-
cion tedrica referida a educacion, desarrollo cog-
nitivo y habilidades de pensamiento para la vida.

 La capacidad de autoevaluacion y de autorregula-
cion del aprendizaje.

Alo largo del semestre, se ha fomentado la formacién
de calidad constante y continua. La construccién, el
didlogo, el encuentro y la suma de esfuerzos para ha-
cer realidad un trabajo colaborativo, bien organizado
y sistematico, fue un desafio y compromiso que impli-
6 la planificacion de la experiencia desde el ultimo
trimestre de 2021, para efectivizarla en 2022.

LECCIONES APRENDIDAS

Los siguientes aspectos se mantendrian en una futu-
ra experiencia: acciones de internacionalizacién del
curriculum dentro de la materia Ensefiar a Aprender;
experiencia de Global Classroom internacional con el
Tecnolégico de Monterrey; sitio web que permita la
sistematicidad del proceso de aprendizaje basado en
ABI; reuniones de coordinacién binacional periddicas;
etapas del proceso de trabajo para la concrecion de
ABI; forma de organizacion de equipos; productos de
evaluacion de la ABI; etapas de trabajo (especialmente
las reflexiones finales individuales en forma de video,
grabadas en un espacio virtual atractivo como Padlet).

1Y Y
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T, Equipos Equipo 9 - Equipo10
[ e =

14 BUENAS PRACTICAS PEDAGOGICAS



Ghery Reynaldo Salinas Arrazola

FLLEXO-COMPRENSIO'

Conceptos Estructurales. Arquitectura, Cochabamba.

Numero de estudiantes: 19, distribuidos en cinco
equipos de trabajo.

Semestre: Primero.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

Con la finalidad de mejorar el aprendizaje y la com-
prension de los estudiantes de primer semestre de la
carrera de Arquitectura, los docentes aplican diferen-
tes estrategias de ensefianza y generan ambientes de
aprendizaje que coadyuvan eficazmente a lograr las
competencias planteadas de las asignaturas y, por
ende, de la carrera.

En este primer nivel (basico), se busca que los estu-
diantes se formen tedricamente a partir de concep-
tos, tales como: fisica, resistencia de materiales, me-
canica vectorial (estatica), estructuras de hormigén
armado, pretensado y postensado. Ademas, se espera
que adquieran destrezas como la comprension, el
pensamiento critico y el razonamiento para su des-
envolvimiento académico.

Por tanto, el propdsito de la experiencia es fortalecer
la comprensiéon y aplicacion de los conceptos teori-
cos de la funcién estructural de las vigas a través de
su comportamiento sometido a diferentes condicio-
nes de cargas y esfuerzos, con la finalidad de su apli-
cacion en diversas situaciones de disefio y construc-
cion de obras arquitecténicas.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Los espacios arquitecténicos requieren de elementos
horizontales —vigas y losas— capaces de soportar ac-
tividades y cargas especificas. Por lo tanto, es impor-
tante que los estudiantes tengan un buen manejo y
dominio de los conceptos estructurales relacionados
con las vigas, asi como su aplicabilidad y funcionali-
dad.

Estos conocimientos y habilidades que los estudian-
tes adquieren se generan a través de experiencias
significativas; en este caso, a partir de la estrategia
didactica de la réplica. La experiencia fue desarrolla-
da en dos etapas:

1. Explicacion y demostracion por parte del docente.
Antes del desarrollo de esta etapa, fue necesario que
el docente, en una sesién anterior, realice la recupe-
racion de conocimientos previos sobre las vigas. Para
esta fase, se plantearon preguntas motivadoras que
generaron una participacion activa por parte de los
estudiantes; a partir de sus ideas y opiniones se fue-
ron construyendo los conceptos basicos del elemento
estructural (viga). Posteriormente, se presenté el pro-
posito de la sesion: la aplicacion de la integracion de
saberes (conocer, hacer y ser).

De esta manera, se inicié la etapa de explicacién de
conceptos basicos de los diferentes comportamien-
tos que se presentan en una viga al someterla a di-

1. Seotorgd el nombre “flexo-comprension” a la buena practica pedagégica haciendo alusién al término propio del area de estudio de la resis-
tencia de materiales “flexo-compresion”, afadiendo una “n” intencional a fin de articular dos términos: comprender y compresioén, ya que el
fin de la didactica es comprender y aplicar los diversos factores que afectan al comportamiento de una viga —deformacion, flexién y rotura.
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versos esfuerzos de flexo- compresiéon y a diferentes
factores. Los conceptos tedricos fueron acompafia-
dos por demostraciones, tales como la deflexién (y
los factores que afectan en la deflexion de una viga
simplemente apoyada: longitud, seccién transversal,
tipo de material y localizacion de la carga) y roturas
representadas en modelos fisicos a escala reducida.
Ademas, se empled el equipo probador de estructu-
ras y materiales (Go Direct).

2. Réplica de las demostraciones por parte de los
estudiantes.

Se conformaron equipos de trabajo que replicaron
las demostraciones desarrolladas en la primera eta-
pa, ejecutadas con los mismos recursos materiales
utilizados por el docente.

Réplica 1: Deformacion en vigas. Se dispone una viga
de madera balsa —a escala reducida— en diferentes
posiciones (horizontal y vertical), apoyada sobre dos
soportes de madera, simulando los apoyos de dos co-
lumnas. Se ejerce un esfuerzo en la parte central de la
viga, simulado con el apoyo de una pesa de gimnasio.

Otra forma de representacion de la deformacién en
las vigas es la exageracion visual del comportamiento
de este elemento. Para ello, se utiliza una viga fabrica-
da con una esponja en la que se realizan cortes cada
cierta distancia en su parte inferior; de esta manera, al
ejercer una presion en la parte superior se aprecian las
deformaciones de longitud superior e inferior, produ-
cidas por esfuerzos de compresion y tension.

En esta primera réplica, el equipo de trabajo logra
aplicar y demostrar la relacion existente entre la de-
formacion —deflexion- de la viga sometida a esfuer-
zos de compresion debidos a cambios de su seccion
transversal, asi como los efectos de la localizacién de
la carga ejercida.

Réplica 2: Viga de hormigén armado. Para la demos-
tracion del comportamiento de una viga de hormigoén
armado sometido a esfuerzos de compresion, se uti-
liz6 como prototipo de prueba una esponja con dos
cortes en los laterales inferiores de la seccion para
introducir varillas de acero. La carga ejercida fue re-
presentada por una pesa de gimnasio.

La réplica se realizé bajo dos condiciones de andlisis:
en la primera, no se utilizaron las varillas de acero, si-
mulando el comportamiento de una viga sometida a
esfuerzos de compresién. En la segunda condicion, se
adiciond el acero de refuerzo (dos varillas) y se ejercié
la misma condiciéon de esfuerzo, demostrando el efec-
to de carga-deformacién con o sin acero de refuerzo.

Los equipos de trabajo consiguieron demostrar la im-
portancia de utilizar acero de refuerzo en una viga
de hormigén, asi como la ubicacién de las varillas en
la parte sometida a esfuerzos de tension —traccion-.

Asimismo, aplicaron los conceptos de los efectos pro-
ducidos por una viga sometida a esfuerzos de com-
presién debidos a cambios de su seccion transversal,
donde, a mayor altura de la viga, mayor inercia y, por
lo tanto, menor deformacion.

Réplica 3: Viga de hormigén postensado. Para re-
presentar el fendmeno producido por los esfuerzos
ejercidos en una viga postensada, se utilizé una serie
de cubos de madera que fueron perforados de un ex-
tremo a otro, para posteriormente insertar una liga
elastica que fue tensada y sujetada por sus extremos,
provocando una reaccién de compresién entre las
secciones de los cubos.

Con la réplica efectuada, los estudiantes consiguie-
ron mostrar las acciones y reacciones a las que esta
expuesta una viga de hormigén postensado some-
tida a grandes esfuerzos de compresion, compen-
sados por los esfuerzos de traccion (tensién del
elastico). Ademas, lograron explicar la aplicabili-
dad de este tipo de vigas ampliamente utilizadas en
construcciones de estructuras que requieren cubrir
grandes luces.

Réplica 4: Viga de hormigoén pretensado. Los elemen-
tos estructurales del hormigdn pretensado son some-
tidos intencionadamente a esfuerzos de compresion,
con el fin de superar la debilidad natural del hormi-
gon frente a esfuerzos de traccién. Para la réplica, se
utilizo la misma viga de esponja (seccionada en su
parte inferior), a la que se adhirié una cinta adhesiva
en la base.

Los estudiantes pudieron evidenciar el efecto de cur-
vatura provocado en la parte inferior, ya que al “pro-
porcionarle” una tensién previa a dicho elemento, se
simula la aplicacién de una carga intencional deno-
minada contraflecha. La fuerza ejercida se ve contra-
rrestada; por ende, desaparece la curva producida
deliberadamente.

Réplica 5: Ensayo de flexo-compresion con equipo
Vernier. Los estudiantes realizaron el ensayo de re-
sistencia y deformacion de las vigas a partir de la
demostracién desarrollada por el docente. Para esta
réplica, se utilizé el equipo probador de estructuras y
materiales Go Direct, que permite evaluar la resisten-
cia de armaduras, puentes u otras estructuras midien-
do la carga aplicada y la deflexion. Ademas, grafica
los datos resultantes en tiempo real, conectado me-
diante Bluetooth. El equipo trabaja en conjunto con
el software Graphical AnalysisTM (Vernier Software &
Technology, 2023).

La réplica permitio apreciar la deflexion (deforma-
cién) y rotura de la viga —simplemente apoyada- oca-
sionada por una carga aplicada. De esta manera, se
reforzé la comprension de los conceptos de la prime-
ray segunda réplica.
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Cabe destacar que el proceso de demostracion (ré-
plicas) se generd progresivamente, de menor a ma-
yor complejidad en la comprension de los conceptos,
aplicabilidad y funcionalidad del elemento estruc-
tural, la viga. Ademas, cada réplica da paso a la si-
guiente y todas se complementan. Por ello, son fun-
damentales la existencia de una secuenciay la guiay
retroalimentacion por parte del docente.

FUNDAMENTACION TEORICA

Como herramienta de ensefianza de comprensién,
la réplica es poco estudiada en el area de las cien-
cias exactas e ingenierias: “Son escasos los estudios
que plantean la réplica desde un enfoque aplicado”
(Frank y Saxe; Grahe et al,, 2012 en Ordé6iiez Morales,
2014). En este sentido, Schmidt afirma:

[..] Whereas a direct replication is able to pro-
duce facts a conceptual replication may produce
understanding [..] Thus, the function of concep-
tual replication is not only to confirm facts but
also to assist in developing models and theories
of the world [Mientras la réplica directa es ca-
paz de producir hechos, una réplica conceptual
puede producir comprensién [..] Asi, la funcién
de la réplica conceptual es no solo confirmar los
hechos, sino que también brindar asistencia en
el desarrollo de modelos y teorias del mundo]
(Schmidt, 2009, p. 95 en Orddiiez Morales, 2014).

Por tanto, la asignatura Conceptos Estructurales se
apropié de esta herramienta de ensefianza para que
los estudiantes logren consolidar y fortalecer con-
ceptos, aplicacién y funcionalidad de la viga como
elemento esencial de una estructura. La réplica de
demostraciones o ejemplificaciones de aplicacién de
conceptos, términos y/o teorias permite el desarro-
llo de la “reorganizacién del conocimiento, de reso-
lucién de problemas, que posibilita la comprensién
cientifica [...] [a partir de la propia experiencia viven-
cial]” (Ordénez Morales, 2014).

Es asi que la inmersién de la réplica conceptual tie-
ne su efecto en el proceso de ensefianza-aprendiza-
je. Asimismo, la réplica permite crear “un escenario
propicio para entrenar estudiantes en programas
académicos de pregrado; un instrumento de adqui-
sicion de conocimiento y de reorganizaciéon de la
comprension tan efectivo como lo es para formar a
los cientificos o investigadores jovenes en sus disci-
plinas” (Ordéiez, 2012).

Ademas, es importante sefialar que la réplica presen-
ta dos caracteristicas importantes como estrategia
de ensefianza: (a) es un espacio de aprendizaje, un
micro contexto que suscita funcionamientos de alto
orden cognitivo y (b) asume al estudiante como suje-

to auténomo con la capacidad para pensar, razonary
autorregularse (Orddiiez Morales, 2014).

En tal sentido, las réplicas de demostraciones o ejem-
plificaciones de conceptos no solo son un proceso de
sustitucién a partir de un examen conceptual y meto-
dolégico que adapta la teoria en un contexto particu-
lar, sino que constituyen un espacio de aprendizaje y
aplicacién que, incluso, insinda al estudiante sumarse
al mundo de la investigacion.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia significativa denominada “Flexo-com-
prensién” fue exitosa debido a que todos los miem-
bros de los equipos de trabajo participaron de mane-
ra activa y entusiasta en las secuencias de las réplicas
anteriormente descritas.

Cada una de las réplicas fue representada de manera
integral (“saber conocer”, “saber hacer” y “saber ser”),
logrando que los estudiantes articulen la teoria con
la practica; es decir, los conceptos no son memoristi-
cos sino que deben ser aplicados en situaciones simu-
ladas (prototipo) generadas dentro y fuera del aula. A
partir de ello, se da lugar a espacios creativos donde
los estudiantes son protagonistas de la construccién
y consolidacién de su aprendizaje.

Con las réplicas realizadas, los estudiantes lograron:

« ldentificar la funcién estructural de los diferentes
elementos basicos que componen una estructura
(en este caso, la viga), tomando en cuenta sus ca-
racteristicas intrinsecas aplicadas en diversas si-
tuaciones de disefio.

» Relacionar definiciones y conceptos propios de re-
sistencia de materiales (flexién, compresion, trac-
cién, deformacidn, entre otros).

« Comprender los diversos factores que afectan al
comportamiento —deformacién y rotura— de las
vigas, como la longitud de la viga, la altura de la
seccion transversal, el material de construccién y
la ubicacion de los puntos de apoyo.

Estos resultados fueron alcanzados a partir de la
toma de decisiones en equipo, permitiendo que las
demostraciones sean precisas a partir del buen ma-
nejo conceptual.

LECCIONES APRENDIDAS

Las réplicas pueden ser realizadas nuevamente con
la misma secuencia, ya que esta permite a los estu-
diantes fortalecer los conceptos a medida que se van
aplicando.

La estrategia de la réplica puede ser extrapolada
para otros conceptos tedricos estructurales, e incluso
para otras asignaturas tedricas, tales como Mecanica
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vectorial (Estatica), Hiperestatica, Resistencia de ma-
teriales, entre otras.

La experiencia significativa se puede mejorar reem-
plazando algunos recursos materiales, como las pe-
sas de gimnasio por un kit de contrapesos de labora-
torio graduables. Asimismo, es importante generar un
cierre de la actividad aplicativa mediante el proceso
de la coevaluacién y metacognicion.
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Irving Martinez Pacheco

ENCIENDE LA CHISPA DE LA
INNOVACION SOCIAL PARA

START-UPS

Taller de Innovacién y Desarrollo de productos. Ingenieria Comercial, Cochabamba.

Numero de estudiantes: 38.

Semestre: Octavo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

El Aprendizaje Basado en Investigacion en el Aula
(ABI) es una metodologia de ensefianza que involu-
cra a los estudiantes en la investigacion de un tema
especifico. En este caso, se utiliza el ABI para moti-
var a los estudiantes a investigar problemas sociales
y ambientales, y buscar soluciones innovadoras para
abordarlos. La Inteligencia Artificial (IA) es una he-
rramienta valiosa para este proceso, ya que ayuda a
analizar grandes cantidades de datos y a encontrar
patrones y tendencias que pueden ser (tiles para de-
sarrollar soluciones innovadoras.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Se comienza con la identificacién, por parte de los estu-
diantes, de problemas sociales y ambientales en su co-
munidad y en el mundo. Deben investigar y presentar in-
formes sobre ellos. Los pasos a seguir son los siguientes:

1. Ideacion de soluciones. Una vez que se han identi-
ficado los problemas, los estudiantes pueden trabajar
en equipos para idear soluciones innovadoras. La IA
puede ser utilizada para analizar datos y encontrar
soluciones que hayan funcionado en otras partes del
mundo y puedan ser adaptadas a la comunidad local.

2. Desarrollo de prototipos. Después de que los es-
tudiantes hayan ideado soluciones, pueden trabajar
en el desarrollo de prototipos utilizando herramien-
tas de disefio y fabricacién digital, como la impresion
en 3D. La IA puede ser utilizada para analizar datos y
mejorar el disefio de los prototipos.

3. Validacion de soluciones. Una vez que se hayan
desarrollado los prototipos, los estudiantes pueden
trabajar en la validacion de las soluciones a través
de pruebas y experimentos. La IA puede ser utilizada
para analizar datos y evaluar el éxito de las pruebas.

4. Creacion de start-up. Finalmente, los estudian-
tes pueden trabajar en la creacion de una empresa
emergente o start-up para llevar sus soluciones al
mercado. La |A puede utilizarse para analizar datos y
encontrar oportunidades de mercado.

FUNDAMENTACION TEORICA

Lainnovaciénsocial se refiere al desarrollo de soluciones
creativas y sostenibles a problemas sociales, utilizando
estrategias y enfoques innovadores (Phills, Deiglmeier
& Miller, 2008). Las start-ups son empresas emergentes
que buscan crear soluciones innovadoras y disruptivas
para problemas existentes o emergentes. Una forma en
que las start-ups pueden fomentar la innovacién social
es a través del Aprendizaje Basado en Investigacion en
el Aula (ABI) y la inteligencia artificial (IA).
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ELABI implica el uso de la investigacién como medio
para la ensefianza y el aprendizaje en un entorno de
aula (Mertler, 2016). Esto implica que los estudiantes
aprenden a través de la investigacion activa y la reso-
lucién de problemas reales, lo que les permite aplicar
su aprendizaje en situaciones del mundo real. Segln
Swart et al. (2018), el ABI tiene el potencial de mejo-
rar la creatividad y la innovacién en los estudiantes,
lo que puede ser beneficioso para las start-ups que
buscan desarrollar soluciones innovadoras .

La IA también puede ser una herramienta valiosa
para las start-ups que buscan fomentar la innova-
cioén social. La IA se refiere al uso de algoritmos y
sistemas informaticos para realizar tareas que nor-
malmente requieren inteligencia humana, como el
aprendizaje y la resolucion de problemas (Russell &
Norvig, 2016). Los estudiantes pueden utilizar la 1A
para analizar datos y obtener informacién valiosa
sobre los problemas sociales que estan tratando de
abordar, lo que les permite desarrollar soluciones
mas efectivas. Por ejemplo, una start-up que busca-
ra trabajar en el campo de la salud mental podria
utilizar la IA para analizar datos de redes sociales y
determinar patrones de comportamiento relaciona-
dos con la depresidn y la ansiedad.

La combinacién del ABI y la IA puede ser una pode-
rosa herramienta para fomentar la innovacion social
en start-ups. Al alentar a los estudiantes a aprender
a través de la investigacion activa y la resolucién
de problemas reales, y al utilizar la IA para analizar
datos y obtener informacion valiosa, las ideas de ne-
gocio pueden considerar soluciones mas efectivas y
eficientes para abordar problemas sociales existen-
tes y emergentes.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa porque logré los siguientes
objetivos:

« Fomentar la creatividad y la innovacién. Al utilizar
la IA ChatGPT como herramienta para el ABI, los
estudiantes tienen la oportunidad de interactuar
con una tecnologia innovadora que puede estimu-
lar su creatividad y ayudarles a encontrar solucio-
nes originales a problemas sociales.

« Aumentar la eficiencia del aprendizaje. Los estu-
diantes pueden obtener respuestas rapidas y pre-
cisas a sus preguntas, lo que aumenta la eficiencia
del aprendizaje y les permite avanzar mas rapido
en su investigacion.

 Proporcionar una experiencia de aprendizaje per-
sonalizada. Los estudiantes pueden recibir respues-
tas personalizadas y adaptadas a sus necesidades
especificas, lo que les permite profundizar en areas
que les resultan mas interesantes o desafiantes.

- Fomentar el trabajo colaborativo. Los estudiantes
pueden trabajar juntos en la investigacion y el de-
sarrollo de soluciones sociales, lo que fomenta el
trabajo en equipo y el intercambio de ideas.

 Preparar a los estudiantes para el futuro. Al utilizar
la IA ChatGPT, los estudiantes estan expuestos a
una tecnologia avanzada que es cada vez mas co-
mun en el mundo laboral, lo que les prepara para
enfrentar los desafios del mundo real y les propor-
ciona habilidades valiosas para el mercado laboral.

LECCIONES APRENDIDAS

A la hora de repetir la experiencia, se consideraria am-
pliar la informacion con la herramienta deep learning.
En el contexto del Aprendizaje Basado en Investigacién
en el Aula (ABI), los estudiantes pueden utilizar el deep
learning para analizar datos y encontrar soluciones in-
novadoras para los problemas sociales y ambientales.

Deigual manera, la creacion de espacios virtuales es una
herramienta importante para fomentar la innovacién
social en las start-ups, ya que permite la colaboracién y
el intercambio de ideas en linea. En el contexto del AB,
los estudiantes pueden utilizar los espacios virtuales
para trabajar en equipos y compartir ideas y soluciones
utilizando la inteligencia artificial como herramienta.
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Libardo Tristancho Calderdn

CHATGPT: UNA HERRAMIENTA
DIDACTICA PARA LA
ESCRITURA ACADEMICA

Escritura Académica. Departamento de Cultura y Arte, La Paz.

Numero de estudiantes: 60 estudiantes de dos paralelos.

Semestre: Primero.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La practica propone reforzar la construccion del pa-
rrafo argumentativo, para que sus partes, coherencia
y cohesién sean claras a la hora de redactar. Para
ello, se utiliza la Inteligencia Artificial (IA) ChatGPT,
herramienta que complementa la ensefianza y el
aprendizaje de la escritura académica.

Ademas, se ensefia a los estudiantes que las inteli-
gencias artificiales estan disponibles para sacar el
mejor provecho de ellas, sabiendo que deben ser
usadas con ética.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

F Un adelanto

F = deloqueverds

Escanea
este QR

El aprendizaje consiste en anclar experiencias y co-
nocimientos en la memoria. Para lograrlo, las emo-
ciones son una pieza fundamental (Goldin, 2022).

En un mundo hiperinformatizado, puede resultar un
verdadero desafio llamar la atencién de los estudian-
tes sobre temas pretendidamente “aburridos” como
el parrafo argumentativo. Una alternativa es usar las
redes sociales e inteligencias artificiales como herra-
mientas de ayuda para la ensefianza-aprendizaje.

Ante la apariciéon de numerosas inteligencias artifi-
ciales, la alarma de algunos docentes se encendid:
pensaron que los estudiantes podian hacer plagio o
crear trabajos sin el mas minimo esfuerzo (algo que
no resulta del todo falso). Sin embargo, con un uso
efectivo, pueden volverse herramientas que ayuden a
crear memorias (es decir, aprendizajes).

En un primer momento, se les envio a los estudiantes
un video explicando la forma de ingresar y suscribirse
a ChatGPT, que se puede ver aqui:

OO
=
: @ % https://youtu.be/pLz7n7knjZU

[=]

Posteriormente, se les envié la practica que debian
realizar, con la finalidad de reforzar la construccién
del parrafo argumentativo usando ChatGPT. En una
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primera instancia, cada estudiante debia recordar
las partes de un parrafo argumentativo y escribirlas,
para luego pedirle a ChatGPT que mostrara, a su vez,
dichas partes, y realizar una comparacién entre lo
visto en clase y lo que decia la |A, anotando las dife-
rencias. Con ello, se buscé partir de lo avanzado en
clases para consolidar conocimientos.

Luego, cada estudiante debia pedir a ChatGPT que es-
cribiera un parrafo argumentativo. El parrafo podia ser
sobre un tema del gusto personal del alumno. Una vez
escrito el parrafo, habia que copiarlo y pegarlo en la
pagina de trabajo para proceder a marcar con diferen-
tes colores las partes del parrafo argumentativo.

Parrafo creado por Chat GPT

El matrimonio igualitario es un tema que ha generado mucho debate en los ultimos
afios. Muchas personas argumentan que todas las parejas, independientemente de su
género u orientacién sexual, deberian tener el derecho legal de casarse y tener los mismos
derechos y responsabilidades que las parejas heterosexuales. En mi opinién, el
matrimonio igualitario es un derecho fundamental que debe ser reconocido y protegido
por la ley. Es injusto que algunas personas seah discriminadas y privadas de los mismos
derechos que otras simplemente por su orientaciéon sexual. Ademas, el matrimonio
igualitario no sélo es una cuestién de ignaldad legal, sino también de dignidad y respeto
hacia todas las personas. Permitir que todas las parejas se casen demuestra que la
sociedad valora y respeta la diversidad, lo que contribuye a una sociedad més inclusiva y
equitativa para todos. En resumen, el matrimonio igualitario es un derecho humano
fundamental que debe ser reconocido y protegido por la ley para garantizar la ignaldad y
dignidad de todas las personas.

Tesis/ Contextoy Ejemplos Conclusién
Oracion tematica argumentos
Q

Una vez separadas (en colores) las partes del parra-
fo argumentativo, cada estudiante debia pedirle al
ChatGPT que dividiera y enunciara el parrafo en sus
partes, para luego comparar lo mostrado por esta IA
y lo realizado por el alumno.

Partes del parrafo de Chat GPT
Segin lo mostrado por Chat GPT, acerté en todas las partes del parrafo a excepcién de los

argumentos, en los cuales solo la primera parte es correcta:

Argumentos subravados. Chat GPT

Muchas personas argumentan que todas
las parejas, independientemente de su
género u orientacion sexual, deberian a
tener el derecho legal de casarse y tener
los mismos derechos y responsabilidades
que las parejas heterosexuales.

En mi opinién, el matrimonio igualitario
es un derecho fundamental que debe ser
reconocido y protegido por la ley.

Ademés, el matrimonio igualitario no
56lo es una cuestion de igualdad legal,
sino también de dignidad y respeto hacia
todas las personas.

Permitir que todas las parejas se casen
demuestra que la sociedad valora y
respeta la diversidad, lo que contribuye a
una sociedad més inclusiva y equitativa
para todos.

Luego, cada estudiante debia aventurarse a escribir
por su cuenta un parrafo argumentativo sobre un
tema a eleccion, presentando un esquema del parra-
foy teniendo en cuenta coherencia y cohesion.

Como siguiente paso, se le pidi6 a cada estudiante que
volviera a leer su parrafo, corrigiera errores de ortogra-
fia y puntuacion, y finalmente lo copiara y pegara en el
ChatGPT para pedirle que dijera si la tesis, los argumen-
tos y la conclusion estaban bien redactados, con cohe-
rencia y cohesion. Con base en lo que dijera la IA, el es-
tudiante debia revisar los errores y corregirlos.

Para finalizar, cada estudiante debia copiar y pegar,
nuevamente, el parrafo redactado, y pedirle al ChatGPT
que corrigiera la puntuacién y las tildes. El resultado
entregado por la IA debia ser puesto frente al parrafo
original para que el alumno, en una lectura detenida,
se diera cuenta de los errores cometidos y los explicara.

. Correccién ortografica

Parrafo ingresado

Solicitud y respuesta de Chat GPT

Las corridas de toros son maltrato animal
aunque todavia se siguen celebrando en
la actualidad. Esto se debe a que muchas
personas las defienden porque se trata de
una tradicion espaiiola con bastantes
siglos de historia. Sin embargo, se trata
de un acto de abuso contra los animales,
pues se utiliza el sufrimiento de los toros
como instrumento para divertir a las
masas. Por ejemplo, luego de haberle
clavado al toro en el cuello una divisa de 8
cm, una pulla de 9 em y seis banderillas
con arpones de 6 cm, el torero utilizara
una espada de 80 cm para atravesar su
cavidad torécica. No obstante, si el toro
sigue con vida, utilizaran un cuchillo de
10 cm para atravesarle el erdneo, lo cual
lo dejara agonizando por algunos minutos
maés. En conclusién, las corridas de toros
son abuso animal disfrazado de tradicién
y cultura y deben ser abolidas en todo el
mundo.

Las corridas de toros son maltrato
animal, aunque todavia se siguen
celebrando en la actualidad. Esto se debe
a que muchas personas las defienden
porque se trata de una tradicién espaiiola
con bastantes siglos de historia. Sin
embargo, se trata de un acto de abuso
contra los animales, pues se utiliza el
sufrimiento de los toros como
instrumento para divertir a las masas. Por
ejemplo, luego de haberle clavado al toro
en el cuello una divisa de 8 em, una puya
de 9 cm y seis banderillas con arpones de
6 cm, el torero utilizar4 una espada de 80
cm para atravesar su cavidad tordcica. No
obstante, si el toro sigue con vida,
utilizardn un cuchillo de 10 cm para
atravesarle el créneo, lo cual lo dejara
agonizando por algunos minutos mas. En
conclusion, las corridas de toros son
abuso animal disfrazado de tradicién y
cultura y deben ser abolidas en todo el

mundo.

Correccidn y explicacion
Las corridas de toros son maltrato animal, aunque todavia se siguen celebrando en
la actualidad.

Falt6 una coma antes de la conjuncion goncesiva aunque, puesto que, en este caso, la

oracion subordinada funciona como inciso o informacion adicional. En otras palabras, el
hecho de que las corridas de toros se sigan celebrando en la actualidad no es un
impedimento a pesar del cual se consideren maltrato animal; si lo es, en cambio, el hecho
de que mucha gente las considere parte de su tradicion. Por ejemplo, no llevaria coma la

siguiente oracion: Las corridas de toros son maltrato gnimal aunque mucha gente las

considere parte de su tradicion.

Por ejemplo, luego de haberle clavado al toro en el cuello una divisa de 8 cm, una

puyade 9 cm...

El error se encontraba en que yo escribi pulla. Con el significado de ‘punta acerada
que en una extremidad tienen las varas o garrochas de los picadores y vaqueros, con la
cual estimulan o castigan a las reses’ (Diccionario de la lengua espaiiola), puya se

escribe con y.

Aqui pueden verse dos videos cortos con reflexiones
de estudiantes sobre la practica de escritura del pa-
rrafo argumentativo y el uso de ChatGPT:
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FUNDAMENTACION TEORICA

El trabajo se fundamenta en la teoria del aprendizaje
emocional, la cual sostiene que las emociones des-
empefian un papel fundamental en el aprendizaje, y
que los estados emocionales de los estudiantes pue-
den influir en la memoria y la atencion.

En el aula, los docentes “luchamos” por captar la
atencion de los alumnos, y buscamos diferentes ca-
nales para lograrlo, tratando de brindar ensefianzas
que impacten emocionalmente. Esto mismo persiguid
la experiencia de creacion de un contexto virtual pro-
picio para el aprendizaje de la escritura del parrafo
argumentativo, trabajando con ChatGPT.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

Después de realizar la practica, los estudiantes de-
mostraron un afianzamiento en la construccién del
parrafo argumentativo, quedando consolidadas sus
partes, coherencia y cohesiéon. En comparacion al se-
mestre anterior, los jdvenes que realizaron el trabajo
con ChatGPT desarrollaron mejor sus escritos y ad-
quirieron mayor soltura al momento de plantear un
texto argumentativo corto. Al interiorizar la tematica,
se volvieron familiares conceptos como tesis, argu-
mentos, estrategias argumentativas, marcadores tex-
tuales y conclusion.

Por otra parte, se evidencié que a los estudiantes no
solo les gusta la IAy aprenden con ella, sino que sien-
ten cierto asombro frente a los resultados que pue-
den obtener de esta herramienta. Por ejemplo, en el
uso de los diversos tipos de comas y para remarcar la
diferencia entre falacia y argumento.

Los alumnos han comprendido que ChatGPT es una
herramienta que puede ser usada como comple-
mento para su aprendizaje de escritura académica y
que, siendo éticos, pueden siempre volver a ella para
afianzar las tematicas abordadas en clase.

LECCIONES APRENDIDAS

A la hora de repetir esta experiencia, se afiadiria un
foro de discusion en el que se pueda, de forma sin-
cronica virtual, presentar la experiencia vivida vy las
dificultades encontradas. Esto ayudaria a una retroa-
limentacion entre todos los participantes y profundi-
zaria la tematica.

Se retomaria lo referido a cohesién del parrafo, pero
afiadiendo un punto especifico de trabajo con marca-
dores textuales, con miras a afianzar la importancia
de estos dentro en las oraciones.

El uso de la IA puede servir como herramienta para
otras materias dentro de la Universidad. Algunos con-
tenidos podrian ser reforzados con ChatGPT, como
las delimitaciones tematicas, busqueda de fuentes y

analisis de datos en Metodologia; busqueda y analisis
de casos y leyes relevantes en Derecho o la explora-
cién de diferentes enfoques para el tratamiento de
pacientes en Psicologia, entre otros.

BIBLIOGRAFiIA
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Rafael Alejandro Berton Salinas

PARRAFO WEEK

Escritura Académica. Departamento de Cultura y Arte, La Paz.

Numero de estudiantes: 72 en dos paralelos.

Semestre: Primero.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

“Parrafo Week” es una experiencia vivida por los es-
tudiantes que cursan la materia Escritura Académica
para consolidar lo aprendido en la primera unidad,
“El parrafo”. El propdsito de esta actividad es lograr
que, mediante la analogia, los estudiantes no solo
comprendan las ideas presentadas en torno al parra-
fo, sino que anclen la estructura del mismo y el pro-
ceso de su construccion.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Tomando como referencia los concursos regiona-
les de gastronomia conocidos como “MasterChef”,
y coincidiendo las fechas de la actividad con las de
la “Burger Week” (evento que destaca la creatividad
en la elaboracién de hamburguesas por parte de los
restaurantes), se lanza una convocatoria, dentro de la
semana denominada “Parrafo Week”, para el concur-
so “MasterChef UCB”, bajo los siguientes parametros:

« Todos los estudiantes del curso deben participar, con-
formando grupos de afinidad de entre 4y 6 personas.

« Cada grupo debe crear la hamburguesa mas inno-
vadora que se les ocurra, y darle un nombre que
describa la idea o concepto detras del producto.

« Se deben respetar la esencia de la hamburguesa
(masa hecha en base a carne) y su estructura (pan
+ carne + pan), y se puede utilizar un maximo de
cinco ingredientes (ademas del pan y la carne).

« Elnumero total de ingredientes con los que se pue-
de trabajar son siete.

 Los ingredientes deben ser de facil y econémico
acceso.

 Los ingredientes que requieran coccién previa de-
ben ser preparados antes de llegar al aula, ya que
la actividad consiste solo en armar la hamburguesa.

« Las hamburguesas seran consumidas por el equipo
una vez terminada la actividad.

El dia del evento, los estudiantes tienen 30 minutos
para armar la hamburguesa y preparar su presenta-
cion, que debe responder a lo siguiente:

e ¢Cudles laidea o concepto del que partieron?

e ;Cudl fue el proceso para materializar ese
concepto o idea en un “objeto” creativo, atractivo
y apetitoso?

« ¢Cudles fueron los ingredientes que se utilizaron y
cémo fueron trabajados?

« Justificar el nombre dado a su producto.

« Defender la idea de porqué deberian ser los
ganadores.

Después de las presentaciones, todas las hamburgue-
sas se exhiben y se someten a votacion. Los estudian-
tes deben evaluar las hamburguesas utilizando sus
cinco sentidos: Vista: la hamburguesa debe tener una
presentacion atractiva y apetitosa. Los ingredientes
deben estar ordenados y ser visibles. Olfato: la ham-
burguesa debe tener un aroma agradable y tentador.
Tacto: la hamburguesa debe parecer firme y equili-
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brada, suficientemente resistente a la manipulacién
durante su consumo. Gusto: la hamburguesa debe
mostrarse apetitosa, con sabores equilibrados y bien
combinados. Oido: la presentacion realizada por el
grupo debe sonar convincente, demostrando la crea-
tividad de su trabajo.

Una vez evaluadas por los estudiantes, las hambur-
guesas son sometidas a votacion. Cada estudiante
puede votar solo una vez y no puede hacerlo por la
hamburguesa preparada por su grupo. Las tres ham-
burguesas mas votadas obtienen los primeros luga-
res, respectivamente. Los integrantes de los grupos
ganadores reciben un porcentaje de nota extra en el
parcial de la siguiente semana, actividad que evalla
la competencia de la primera unidad.

Para cerrar la actividad, antes de que los estudiantes
salgan al descanso a disfrutar de sus hamburguesas,
se reflexiona sobre la analogia entre el proceso de
elaboracién de una hamburguesa y la construccion
de un parrafo. Se toma en cuenta el proceso para pa-
sar de la idea al producto. Se compara la estructura
de la hamburguesa (pan, carne, pan) con la estructura
de un parrafo (introduccidn, desarrollo, conclusion),
y se discuten los ingredientes “extra” que hacen mas
sabrosa una hamburguesa como un parrafo (conec-
tores, anécdotas, metaforas, analogias, etc.). La esen-
cia de la hamburguesa, es decir, la masa de carne, se
compara con la idea principal en un parrafo.

FUNDAMENTACION TEORICA

Esta actividad se enmarca dentro del método Mon-
tessori y la teoria constructivista, que tienen en co-
mun la idea de que el aprendizaje se produce a través
de la participacion activa y la experiencia. El método
Montessori se enfoca en la materializacién del cono-
cimiento mediante el uso de materiales manipulati-
vos y sensoriales; la teoria constructivista habla sobre
la construccion de andamiajes relacionando nuevos
conceptos con informacién previa, facilitando la
comprension y retencion (anclaje).

Segln el método Montessori, el uso de los materiales
ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades cogni-
tivas, sensoriales y motoras, fomentando su creativi-
dady curiosidad. Este enfoque pedagdgico puede ser
adaptado al ambito educativo superior. Por otro lado,
la teoria constructivista busca un aprendizaje mas
efectivo como construccién activa por parte del estu-
diante, quien tiene un papel fundamental en la crea-
cion de significados. En este sentido, se considera que
el aprendizaje es mas efectivo cuando el estudiante
es capaz de integrar el nuevo conocimiento (estruc-
tura y esencia del parrafo) en su estructura cognitiva
preexistente (una hamburguesa).

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La actividad ha creado una gran expectativa entre los
estudiantes, suscitando curiosidad y extrafieza en re-
lacion a por qué se preparan hamburguesas en una
clase de Escritura Académica. Al principio, les resul-
ta dificil establecer una relacién entre la comida y la
escritura, pero después de trabajar con la analogia,
afirman que “todo cobra sentido”.

Después de esta experiencia, los estudiantes se en-
focan en la redaccidn de parrafos y, posteriormente,
en textos mas extensos. Los trabajos presentados
demuestran que la mayoria de ellos han comprendi-
do la importancia de la estructura del parrafo (y del
texto en general) y del manejo de una idea principal
como eje de cualquier redaccién. Ademas, logran an-
clar este conocimiento en su vida diaria: siempre que
escriban, recordaran que un parrafo debe mantener
cierta estructura y girar en torno a una idea.

El trabajo en equipo, el fomento de la creatividad, la
propuesta de hacer algo completamente diferente a
lo académico vy los resultados obtenidos en las eva-
luaciones son los principales motivos por los que la
actividad puede considerarse un éxito.

LECCIONES APRENDIDAS

Cada edicion del “Parrafo Week” ha sido una experien-
cia enriquecedora, ya que cada una se ha construido
a partir de las lecciones aprendidas en la anterior. Lo
que comenzo6 como el dibujo de un simple sandwich
en el aula, se ha transformado en una actividad que
exige la atencion constante del docente para afinar
detalles o atender las sugerencias de los participantes.

Uno de los cambios que se ha implementado recien-
temente es la especificaciéon de que los alimentos
que necesiten coccion deben estar ya preparados. El
semestre anterior, se supuso que esta idea era evi-
dente y no se mencioné nada al respecto. Sin embar-
g0, un grupo de estudiantes se presenté con una mini
parrilla para cocinar carne en el aula, y el aroma que
emanaba desperté el apetito en gran parte de la uni-
versidad. Afortunadamente, son pocos los cambios
que buscan eliminar alguna instancia.

Para la siguiente version del “Parrafo Week”, se busca-
rd generar mas expectativa al convocar el concurso al
inicio del semestre. También se considera incluir una
propuesta de maridaje: una ensalada como entrada,
una hamburguesa como plato fuerte y un postre. Enten-
diendo que esto forma una unidad, se puede ampliar la
analogia a un texto mayor, en el que el parrafo es el
centro y también se exige unidad, estructura, coheren-
cia y cohesién. Ademas, se piensa trabajar en el disefio
de una hamburguesa creativa llamada “La Académica”
y se justificara por qué se le ha otorgado dicho nombre.
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Rodrigo Claros Guzman

ANALISIS DE EDIFICACIONES
CONSTRUIDAS EN EL
DEPARTAMENTO DE
COCHABAMBA FRENTE A
SOLICITACIONES SISMICAS

Analisis Estructural Sismorresistente. Ingenieria Civil, Cochabamba.

Numero de estudiantes: Seis.

Semestre: Séptimo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La practica propone establecer demandas sismicas
de una estructura real construida en el departamento
de Cochabamba, acorde al sistema estructural, clase
de sitio y uso de la edificacion, de acuerdo con las
normativas Minimum Design Loads and Associated
Criteria for Buildings and Other Structures (ASCE 7-16)
y la Guia Boliviana de Disefio Sismico 2020 (GBDS
2020), con el fin de analizar los resultados obtenidos,
haciendo énfasis en la correcta configuracion de los
elementos estructurales y la importancia de contar
con normativas de andlisis y disefio que respondan a
la realidad sismica y econémica del pais.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Alafecha, el disefio sismorresistente en el pais resulta
una tarea compleja, debido a la falta de cédigos para
el analisis y disefio de edificaciones frente a solicita-

ciones sismicas. La experiencia realizada se enmarca
en el Aprendizaje Basado en Proyectos, con el fin de
que el estudiante logre analizar el comportamiento
de las edificaciones del departamento de Cochabam-
ba frente a terremotos, desarrollando el aprendizaje
significativo con la toma de decisiones para el disefio
de estructuras que, ante eventos extremos, puedan
salvar la mayor cantidad posible de vidas.

En primer lugar, se proporcionaron los planos estruc-
turales de una edificaciéon construida en el depar-
tamento de Cochabamba y el respectivo estudio de
suelos del terreno donde se construyé la estructura,
para posteriormente modelarla utilizando el progra-
ma computacional ETABS v18.

Una vez modelada, se introdujeron las cargas gravi-
tacionales en la estructura tal como fue construida, y
se procedié a determinar los espectros de disefio con
las normativas ASCE 7-16 y la GBDS 2020, utilizando
el PGA (aceleracion maxima del suelo) del departa-
mento de Cochabamba establecido en el Mapa de
Amenaza Sismica Probabilistica de Bolivia, elabora-
do por el Observatorio San Calixto.
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Al construir los espectros de disefio eldsticos con
ambas normativas para la zona donde se emplaza-
ra la estructura en el departamento de Cochabamba,
los estudiantes pudieron evidenciar la diferencia de
la forma espectral en ambos espectros, que fueron
construidos utilizando la misma aceleracion, siendo
el que mas se aproxima al espectro de amenaza uni-
forme el de la normativa ASCE 7-16.

Un espectro de amenaza uniforme toma en cuenta
las posibles combinaciones de magnitud y la distan-
cia de un terremoto con el respectivo contenido de
frecuencias. De esa manera, los estudiantes pudieron
evidenciar que los espectros de la GBDS 2020 estan
basados en fuentes sismogénicas de subduccién y
no asi de deformacién cortical, como es el caso del
departamento de Cochabamba, reparando en la im-
portancia de contar con normativas nacionales que
tomen en cuenta todas las fuentes sismogénicas del
pais, con el fin de disefiar estructuras sismorresisten-
tes para nuestra realidad sismica.

Una vez introducidas las cargas dindmicas en la es-
tructura, acorde a los requerimientos propuestos por
ambas normativas, se pudo evidenciar que la edifica-
cion construida no es sismorresistente, ya que la de-
riva inelastica maxima obtenida con la norma ASCE
7-16 es de 0.020, y con la GBDS 2020 la deriva maxima
obtenida es de 0.032, siendo el limite maximo pro-
puesto de 0.012.

De acuerdo con el proyecto realizado, los estudiantes
pudieron evidenciar que el disefio de edificaciones
sismorresistentes se basa en tener una correcta confi-
guracion estructural y no en la incorporacion de ma-
yor cantidad de acero de refuerzo en los elementos
estructurales. De igual manera, si bien para ambas
normativas se utilizé la misma aceleracién propuesta
por el Observatorio San Calixto, las demandas sismi-
cas son distinta. Esto se debe al contenido de frecuen-
cias, ya que el espectro de disefio de la GBDS 2020
esta elaborado con acelerogramas de terremotos de
subduccion y no de deformacién cortical, que es la
fuente sismogénica asociada a los terremotos que se
generan en el territorio central del pais.

Finalmente, los estudiantes sacaron la conclusion de
que se estan construyendo edificaciones en el depar-
tamento sin tomar en cuenta una correcta configura-
cion estructural, lo que puede ser peligroso en caso
de un terremoto de mayor intensidad, ya que el prin-
cipal objetivo de la ingenieria estructural sismorre-
sistente es salvar la mayor cantidad de vidas posibles
en caso de eventos extremos. A la vez, vieron que es
de suma importancia contar con una normativa de
disefio sismorresistente que responda a la realidad
sismica y econdmica del pais.

FUNDAMENTACION TEORICA

El modelo de Jonassen (1999) se basa en el disefio de
ambientes de aprendizaje constructivista, que enfati-
za el papel del aprendiz en la construccion del cono-
cimiento (aprender haciendo).

El centro de cualquier ambiente de aprendizaje cons-
tructivista es la pregunta, caso, problema o proyecto
que se convierte en la meta del estudiante. El proble-
ma conduce el aprendizaje, diferencia fundamental
entre el ambiente de aprendizaje constructivista y la
instruccion objetivista.

Resulta de suma importancia que el estudiante de-
sarrolle las competencias necesarias para que pueda
desenvolverse en el ambito profesional sin ningun
tipo de inconvenientes, aplicando la teoria a la rea-
lidad constructiva del pais. Por ello, Analisis Estructu-
ral Sismorresistente es una materia de tercer ciclo de
la carrera Ingenieria Civil.

El aprendizaje basado en proyectos es una técnica
didactica que forma parte del método dialéctico. Se
utilizé dicha técnica con el fin de que el estudiante
tenga una interpretacion holistica del comporta-
miento estructural, dando soluciones a problemas
reales que se pueden presentar en la practica pro-
fesional, considerando que cada estructura tiene un
comportamiento particular que depende del sistema
estructural, solicitaciones actuantes y emplazamien-
to. Ademas, se comprobhdé la importancia de la toma
de decisiones en el analisis y disefio estructural, dada
la carencia de normativas en el pais.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

Los estudiantes pudieron comprobar la importancia
de una correcta configuracion estructural, ya que hoy
en dia, con la existencia de gran cantidad de progra-
mas estructurales, los ingenieros van perdiendo poco
a poco ese criterio ingenieril, disefiando estructuras
peligrosas ante eventos extremos.

Para el andlisis y disefio sismorresistente se utiliza-
ron las normativas ASCE 7-16 y GBDS 2020. De ese
modo, los estudiantes pudieron ver la importancia
de contar con normativas que respondan a la rea-
lidad sismica y econémica del pais, ya que si bien
en ambos casos se utilizé la misma aceleracién, por
la forma espectral y el contenido de frecuencias se
obtuvieron resultados distintos, dando lugar a que
se disefien estructuras para terremotos que nunca
sucedieron ni sucederan en el Bolivia.

Gracias a la practica desarrollada, los estudiantes pu-
dieron aplicar los conocimientos teéricos de dinamica
estructural y la aplicacién practica con el programa
estructural ETABS v18, dando soluciones a problemas
reales que se presentan en el ambito profesional.
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LECCIONES APRENDIDAS

Es importante una actualizacién constante, por parte
del docente, sobre las nuevas tendencias en el disefio
estructural sismorresistente, teniendo en claro que la
ingenieria es “prueba y error”, ya que si se realizara
la presente practica con normativas pasadas, esta-
riamos perjudicando al estudiante con criterios no
vigentes a la fecha.

Para el desarrollo de este tipo de practicas, es conve-
niente trabajar en grupos con el fin de buscar el creci-
miento integro del estudiante, considerando que, en
el ambito profesional, todo proyecto se lleva a cabo
de manera transdisciplinar.
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Modelacion estructural de la edificacion con ETABS v18
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Enrique Ricardo Rodriguez Medina

SOBREVIVIENDO AL LABERINTO
DE ASTERION. SALA DE ESCAPE
DE PENSAMIENTO CRITICO

Pensamiento Critico. Filosofia y Letras, Cochabamba.

Numero de estudiantes: 50, 40 y 18 estudiantes (tres
paralelos).

Semestre: Primero.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La practica pedagégica llamada “Sobreviviendo al la-
berinto de Asteridn. Sala de escape de pensamiento
critico” tiene como propésito cultivar y profundizar
las competencias de pensamiento critico de los es-
tudiantes, planteadas a detalle en nuestro plan de
asignatura, mediante una serie de retos practicos que
incluyen enigmas, codigos ocultos y acertijos. Esta
metodologia interactiva tiene como finalidad la apli-
cacion de conceptos tedricos de pensamiento critico,
previamente abordados en el curso, en un entorno
dindmico y colaborativo. Al enfrentar estos desafios
en un contexto simulado, los estudiantes no solo re-
pasan y reafirman su comprension de los contenidos
académicos, sino que desarrollan habilidades esen-
ciales como la resolucion de problemas, la toma de
decisiones efectiva y la colaboracion eficiente bajo
presion. Asimismo, esta “sala de escape” esta dise-
flada para evaluar y fortalecer la capacidad de los
estudiantes de aplicar de manera creativa y efectiva
el pensamiento critico, promoviendo una mayor inte-
gracion de los aprendizajes tedricos.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Para realizar la practica pedagdgica con éxito, se
pueden seguir los siguientes pasos:

Antes de realizar la actividad:

1. Verificar si las pautas del juego interactivo creado
en Genially estan actualizadas.

2. Preparar el material para cada grupo: impresion
de tarjetas, codigos, etc.

3. Ambientar la sala con la tematica del juego (reco-
mendable) y colocar algunas pistas y codigos en
sectores concretos.

Pasos para realizar la actividad:

4. Explicar los propdsitos de la actividad.

5. Organizar a los estudiantes en grupos de 5 personas.
6. Detallar las reglas del juego:

« Colaboracién constante: todos los jugadores de-
ben participar activamente y colaborar con sus
compafieros para resolver los enigmas y acertijos.

» Uso del tiempo: cada equipo dispondra de un
tiempo limitado para completar la actividad. Es
fundamental gestionar este tiempo de manera
efectiva para asegurar el éxito en todas las ta-
reas asignadas.
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* No esta permitido el uso de otras plataformas:
utilizaremos los teléfonos méviles u otros dis-
positivos electréonicos para conectarnos al
juego interactivo en Genial.ly, pero no se utili-
zaran otras plataformas fuera del juego. Todo
lo necesario para resolver los acertijos sera
proporcionado con los materiales (sobres de
cada grupo).

« Comunicacién clara: fomentar una comunica-
cion abierta y respetuosa dentro de cada equi-
po. Escuchar activamente y considerar todas
las ideas y perspectivas antes de tomar deci-
siones en grupo.

» Respeto por el material: manejar con cuidado
todos los materiales proporcionados para los
acertijos. No esta permitido forzar, romper o
dafar cualquier elemento del juego.

7. Escribir los tiempos en la pizarra, de acuerdo a
cada nivel: un miembro del grupo puede colocar
un temporizador para cada nivel. Se sugiere que
sea Minos. Nivel 1: de 15 a 20 minutos; Nivel 2: de
5a 7 minutos; Nivel 3: de 7 a 10 minutos; Nivel 4:
de 15 a 20 minutos.

8. Asignar los personajes del juego a cada miembro
del grupo y entregar los sobres con los materiales
adicionales. Personajes: 1. Joven de Atenas (porta-
dor de armas); 2. Ariadna (portadora de pistas); 3.
Teseo (el valiente corredor); 4. Minos (el enigmati-
co); 5. Dédalo (el creador).

9. Narrar brevemente la historia:

“En un recondito reino se forjé una Espada Cri-
tica que puede derrotar cualquier mal pensa-
miento, pero necesita el poder de las Gemas
del Pensamiento (Claridad, Exactitud, Preci-
sion, Relevancia, Importancia, Profundidad,
Amplitud, Légica, y Completitud). Jovenes de
tu pueblo fueron encerrados en un laberin-
to sin tiempo ni espacio: estan flotando en la
existencia de un mundo desconocido y, para
salir, deben seguir el hilo de Ariadna, la pro-
tectora. Ella les proporcionard las pistas ne-
cesarias para reunir las gemas que completan
el arma definitiva y vence al Minotauro para
escapar del Laberinto..”

10. Compartir el enlace del juego: https://bit.ly/3VUs-
nDv o codigo QR para empezar la actividad.

Pasos mientras se desarrolla la actividad:

« Estar atentos a que se cumplan las reglas de la ac-
tividad y las consignas de cada nivel y despejar du-
das si fuese necesario.

« Verificar que los retos que implican escribir ejem-
plos, emparejar conceptos y analizar videos o ima-
genes se realicen, y entregar el codigo que da acce-
so al siguiente nivel.

e Motivar el trabajo colaborativo e identificar a
aquellos estudiantes que no terminan de integrar-
se a la dindmica.

Pasos
Nivel 1: Descifrar un enigma 06 — Claridad
Descifrar la frase oculta

Identificar sesgos cognitivos con ejemplos. Exactitud.
Cod.: 2406

Descifrar un cédigo oculto. Cod.: Argumentacion
Nivel 2: Relacionar Prejuicios — Precisién

Nivel 3: Emparejar estandares intelectuales. - Rele-
vancia. C6d..1982

Nivel 4: Identificar esquema de argumentacion de un
video. — Profundidad. Céd.: 2024

Una vez finalizada la actividad:

Evaluar el desarrollo de la actividad, preguntando lo
siguiente: ;Qué les ha parecido? ;Qué quitarian de
la dindmica? ;Qué afadirian? ;Cémo se organizaron
con el tiempo? ;Qué fue lo que mas les costd?

Detallar los temas abordados en el juego e identifi-
carlos dentro del plan de la asignatura (elementos
del pensamiento; estandares intelectuales universa-
les del pensamiento; sesgos cognitivos; analisis de
argumentacion).

La actividad se ha desarrollado con éxito con grupos
de 45 a 50 estudiantes; también con grupos pequefios
funciona muy bien. Los temas que aborda la practica
pedagodgica tienen relacion con los conceptos de teo-
ria de pensamiento critico. Ademas, la dindmica de
“sala de escape” exige al estudiante colocarse en el
rol de quien resuelve enigmas, lo que desarrolla las
competencias de pensamiento critico aplicado. De la
misma forma, se ven implicitos los elementos de la
competencia y los saberes procedimentales, concep-
tuales y actitudinales propios de la materia.

FUNDAMENTACION TEORICA

La ludificacién es una aproximacién pedagogica
que incorpora elementos y principios del juego en
contextos de aprendizaje. El término homo ludens,
acufado por Johan Huizinga, describe a los seres
humanos como naturalmente inclinados al juego.
Segln esta visidn, el juego no es solo una forma de
entretenimiento sino un medio esencial para el de-
sarrollo de habilidades sociales, cognitivas y emo-
cionales. Actualmente, la diversidad de plataformas
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digitales ha facilitado la elaboraciéon de materiales
didacticos, lo que hizo mas accesible la ludificaciéon
en distintos niveles de educacion.

En el contexto pedagdgico, la teoria de la ludificacién
sugiere que, al integrar mecanismos como la com-
petencia, la colaboracién, los puntos, niveles, retos
y recompensas, se puede aumentar la motivacién y
la participacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. El investigador y linglista James Paul
Gee ha explorado cémo los videojuegos incorporan
principios de aprendizaje efectivos que también pue-
den aplicarse en el aula. Estos principios incluyen la
resolucion de problemas en un contexto significativo,
el aprendizaje activo y critico y la recepcién de retro-
alimentacion inmediata. Edgar Morin, filésofo y socié-
logo, propone que el aprendizaje basado en la resolu-
cién de problemas tiene profundas implicaciones para
la educacion, y plantea que el pensamiento complejo
fomenta habilidades como el pensamiento critico, la
adaptabilidad y la habilidad para manejar la ambigle-
dad para que la resolucién de problemas sea efectiva.

Desde nuestro rol docente, podemos promover un
enfoque holistico y multidimensional para compren-
der y abordar problemas. Sin dudas, esto se destaca
al momento de realizar la practica pedagégica “Esca-
pando al laberinto de Asterion”.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

Los estudiantes que participaron en el juego lo eva-
luaron y determinaron que se trata de una experien-
cia exitosa. En las tres versiones de implementacion,
han destacado que se trata de una forma diferente y
agradable de repasar los temas abordados en clase
de forma tedrica.
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LECCIONES APRENDIDAS

La practica pedagodgica realizada demuestra el uso
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Georgina Chavez Lizarraga

DEL AULA AL ESPACIO

Biologia Celular y Molecular. Ingenieria Biomédica, La Paz.

Numero de estudiantes: 32 en la primera etapa, 4 en
la segunda, 38 en la tercera.

Semestre: Segundo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

Entender el fenomeno de la osmosis mediante el
desarrollo de un proyecto para introducir a los estu-
diantes, de una manera practica, en la investigacion.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Primera etapa: Induccion a la investigacion

La experiencia se concibe como un proceso de acom-
pafiamiento a los estudiantes desde la concepcion de
la idea del experimento hasta su realizacién.

El planteamiento inicial fue el desarrollo de la expe-
riencia dentro de un trabajo semestral. Por lo tanto,
la consigna y los lineamientos del trabajo se dieron
en la segunda semana de clases, cuando se habia
cumplido con el 75% de la unidad 1.

La consigna fue simple: los estudiantes debian propo-
ner una idea de experimento basada en cualquiera
de los temas del programa (la intencion es introducir-
los en el plan de estudios). Se indicé a los estudiantes
que el trabajo debia realizarse y defenderse hasta fi-
nales de semestre, que habria reuniones semanales
y que deberian presentar un informe y defenderlo.
Hubo seguimientos periddicos y la nota estipulada
para el trabajo fue del 25%, equivalente a un parcial.
Se contdé con 32 estudiantes que formaron grupos de
4,y en la primera reunién de seguimiento presenta-
ron la idea basica de cdmo realizar el experimento.

En una primera etapa, el papel del docente consistio
en realizar preguntas disparadoras del dialogo y la
discusién. Algunas de las preguntas realizadas fue-
ron: ;Con qué tema de Biologia Celular y Molecular se
relaciona el experimento?, ;cuanto tiempo les tomara
realizarlo?, ;han constatado que cuentan con todos los
recursos para hacerlo? A partir de esta Gltima pregun-
ta, todos los grupos, sin excepcion, constataron que sus
ideas eran poco factibles. Se necesitaron de dos a cua-
tro sesiones para delimitar exactamente el tema de
investigacion, y otras dos para disefiar el experimento.

Para la fase experimental, cada grupo debia contar con
un cuaderno de laboratorio (que representaba un por-
centaje de nota). En el cuaderno, debian anotar sus ob-
servaciones de manera diaria. Se hizo hincapié en que
la importancia de la investigacién no se encontraba en
tener un resultado “positivo” sino en el desarrollo de
la experiencia misma. En este punto, se not6é una gran
diferencia entre aquellos estudiantes que tenian un es-
piritu cientifico y aquellos que no, ya que al no existir
la necesidad de obtener un “buen resultado”, muchos
dejaron sus proyectos a medias y, en vez de buscar so-
luciones a los problemas enfrentados, buscaron expli-
caciones ante la obtencién de un resultado “negativo”.

Si bien habia fechas de seguimiento asignadas, los
estudiantes podian recurrir al docente para sesiones
extray, si lo requerian, tener sesiones grupales en la-
boratorio. Solo dos de los ocho grupos tomaron sesio-
nes extra: el grupo de osmosis y el de antibiograma.

Al final de esta primera etapa, se logré que todos los
estudiantes desarrollaran un proyecto de investiga-
cion y comprendieran los pasos del método cientifi-
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co: observacion, hipdtesis, disefio del experimento,
realizacién del experimento, andlisis e interpretacién
de datos y comunicacién de resultados.

El tema de osmosis tuvo resultados interesantes de-
bido a que las estudiantes del grupo fueron un paso
mas alld y contactaron a un asesor externo, quien les
dio acceso a otro equipamiento. El trabajo final de las
estudiantes incluy6 78 fotografias de frotis sanguineo
de observaciones en microscopio.

Segunda etapa: Internacionalizacion de la investigacion

La obtencién de buenos resultados, sumada a la inquie-
tud de las estudiantes, motivé a la docente a enviar el
proyecto a la HyperGES de la Oficina de las Naciones
Unidas para asuntos del Espacio Ultraterrestre (UNOO-
SA), donde, a sugerencia de una de las estudiantes, se
investigaria el efecto de la osmosis en eritrocitos. Los
resultados preliminares constituyeron la base para
escribir el proyecto “Entendiendo la anemia espacial:
Efecto de la hipergravedad en la fragilidad osmética
de eritrocitos”, presentado en noviembre de 2022. El
premio consistia en un viaje a Noordwijk para realizar
experimentos en la Centrifuga de Largo Diametro (LDC).

A partir del anuncio de los ganadores, en 2023, las
estudiantes tuvieron reuniones mensuales online con
expertos de la UNOOSA y de la Agencia Espacial Eu-
ropea (ESA) para perfeccionar aspectos técnicos de
la investigacion, ademas de reuniones semanales
con la docente guia. Estas reuniones, junto con la
participacion en diferentes medios de comunicacién,
mejoraron las habilidades comunicacionales de las
estudiantes tanto en espafiol como en inglés. Para
realizar los experimentos, se realizaron variaciones
del proyecto original que requirieron compra adicio-
nal de algunos implementos por parte de la carrera.

Antes del viaje a Paises Bajos, las estudiantes optimiza-
ron las condiciones experimentales y pasaron de usar
una gota de solucidn fisioldgica y una gota de sangre a
realizar curvas de fragilidad osmética, donde prepara-
ron soluciones tampdn y optimizaron condiciones de
pH, temperatura y rpm, para lo cual tuvieron acceso a
varios equipos de laboratorio, y asistieron dias adicio-
nales para cumplir con los requerimientos de la ESA.

Las estudiantes viajaron a Paises Bajos en compafiia
de su asesora. Ademas de realizar los experimentos
optimizados, trabajaron con equipos de alta tecnolo-
gia y entablaron contacto con investigadores extran-
jeros. Cabe destacar que se adaptaron rapidamente a
las nuevas condiciones de trabajo.

Tercera Etapa: Sostenibilidad de la investigacion

Con la finalidad de involucrar a nuevos estudiantes
en la investigacion, se desarrollaron practicas con la
técnica optimizada. En esta etapa, las estudiantes del
grupo inicial colaboraron con la explicacién y reali-

zacion de la practica. Por otro lado, y como produc-
to de la actividad, se cuenta con una guia de trabajo
practico que se continda mejorando.

FUNDAMENTACION TEORICA

El trabajo realizado se apoya en dos teorias pedago-
gicas: a) el aprendizaje basado en proyectos, ya que
las estudiantes desarrollaron el proyecto desde la
concepcién de la idea hasta la difusién del mismo;
y b) el autoaprendizaje, dado que fueron las mismas
estudiantes quienes propusieron ideas nuevas, leye-
rony experimentaron por iniciativa propia.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa porque logré identificar
aptitudes cientificas en estudiantes desde los prime-
ros semestres, permitié que un grupo accediera a una
experiencia internacional y desarrollé una practica
estructurada para los estudiantes nuevos.

El hecho de que las estudiantes lograran ganar una
convocatoria internacional como HyperGES ha des-
pertado el interés de los nuevos estudiantes, quienes
ven factible hacer investigacion desde el pregrado e,
incluso, llegar a la escritura de articulos cientificos.

LECCIONES APRENDIDAS

En caso de repetir la experiencia, probablemente no se
pediria a los estudiantes plantear una idea desde cero,
sino que se daria una pauta para que se enfoquen en un
solo tema, y asi continuar con una linea de investigacion.

Se podria pensar que esta experiencia beneficié solo
a las estudiantes que viajaron; sin embargo, todos los
estudiantes sacaron provecho de ella, ya que ahora
se cuenta con una guia del experimento. Por otro
lado, cuando se detectan aptitudes cientificas, se
debe apoyar a los estudiantes e impulsarlos a conti-
nuar con el trabajo de investigacion.

El trabajo es replicable, pero se recomienda que el do-
cente tenga experiencia en investigacion. Debido al tiem-
po que demanda el seguimiento, se aconseja que sea un
docente tiempo completo quien dirija la experiencia.
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Vania Salguero Duchén

GESTOS QUE SALVAN VIDAS

Disefio Digital 3. Disefio Grafico y Comunicacién Visual, Tarija.

Numero de estudiantes: 15.

Semestre: Séptimo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La actividad denominada “Gestos que salvan vidas” tuvo
dos propdsitos principales. Por un lado, se buscé general
impacto social y humanitario, contribuyendo al bienes-
tar de la sociedad mediante la promocidn y realizacion
de donaciones de sangre voluntarias, con énfasis en el
quehacer profesional del disefiador grafico y su dimen-
sion social. Por otro lado, se apunté al desarrollo pro-
fesional y académico, brindando a los estudiantes una
oportunidad 100% practica de aplicar sus habilidades y
conocimientos en disefio grafico y comunicacion visual
en un contexto real, con guia y apoyo de la universidad.
Al trabajar durante dos meses en la creacion de una li-
nea graficay colaborar con la carrera de Comunicacién
Social de la misma universidad, los estudiantes adquie-
ren experiencia practica y fortalecen sus habilidades de
colaboracion interdisciplinaria.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Por iniciativa de la docente, se decidié generar inte-
raccion social y académicay trabajar con el Banco de
Sangre de Referencia Departamental Tarija, quienes
mostraron su predisposicion para aplicar lo disefiado
con el grupo de estudiantes. Asi, se propuso que los
estudiantes de la asignatura Disefio Digital 3 trabajen
en una campafa en conmemoracién del Dia Interna-
cional del Donante Voluntario.

Un grupo de 13 estudiantes de Disefio Grafico y Co-
municacion Visual de la UCB Tarija trabajé de forma

colaborativa durante dos meses, simulando ser una
agencia publicitaria con responsabilidades, fechas y
objetivos reales. La actividad conté con el apoyo de la
docente de taller del mismo semestre, Camila Rojas.

Utilizando una metodologia proyectual de disefio, se
comenzoé con una investigacion exhaustiva para tra-
bajar de manera grupal la generacién de conceptos,
y nacié aquel que aplicarian a la campafia: “Gestos
que salvan vidas”.

En constante contacto y consulta con el Banco de San-
gre Tarija, los estudiantes crearon una linea grafica que
se vio reflejada en todas las piezas realizadas, y colabo-
raron con la carrera de Comunicacion Social de la UCB
Tarija para generar contenido audiovisual y participar
en medios de comunicacion. La campaia fue lanzada
en redes sociales y logré incentivar a la poblacién tari-
jefa para participar de la gran colecta de sangre.

FUNDAMENTACION TEORICA

La experiencia de los estudiantes de Disefio Graficoy
Comunicacion Visual de la UCB Tarija se fundamenta
en varias teorias pedagdgicas, entre las que destaca
el constructivismo en el aprendizaje. Esta teoria sos-
tiene que el conocimiento se construye activamente a
través de la interaccién con el entorno y la experien-
cia personal, y se adapta a las teorias del aprendizaje
experiencial, colaborativo y basado en proyectos.

Durante dos meses, los estudiantes se embarcaron en
un proyecto significativo centrado en la creacién de
una campanfa de donacion de sangre, lo que refleja el
enfoque constructivista. Al aplicar sus conocimientos
tedricos en disefio grafico y comunicacion visual a una
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situacion real, se involucraron activamente en la cons-
trucciéon de su comprension y habilidades. Ademas, la
colaboracion entre estudiantes de diferentes carreras,
como Disefio Grafico y Comunicacién Social, demostré
la importancia del aprendizaje colaborativo, otro prin-
cipio clave del constructivismo. Trabajando juntos, los
estudiantes pudieron compartir ideas, conocimientos y
experiencias, enriqueciendo su aprendizaje y constru-
yendo un producto final capaz de reflejar una compren-
sion colectiva y multidisciplinaria del tema abordado.

El proyecto también toma elementos de la teoria
del aprendizaje basado en proyectos, donde los es-
tudiantes enfrentan desafios auténticos y significati-
vos que requieren la aplicacion de conocimientos y
habilidades en contextos reales. La creacién de una
linea grafica y la planificacién de una campafa de
donacién de sangre implicaron la resolucién de pro-
blemas, la toma de decisiones y la aplicacion creativa
de conceptos de disefio y comunicacion.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa por varias razones:
1. Cumplimiento de objetivos.

Los estudiantes lograron utilizar sus conocimientos
en disefio grafico y creaciéon de campafias sociales
para superar la meta establecida de 100 donaciones
de sangre, alcanzando mas de 110 donaciones en un
solo dia. Esto indica que la campafia fue efectiva en
su objetivo de incentivar a la poblacién tarijefia a
participar en la donacién de sangre.

2. Aplicacion practica de conocimientos.

Los estudiantes aplicaron sus conocimientos tedéricos
en disefio grafico y comunicacién visual en un con-
texto real y significativo. La creaciéon de una linea gra-
fica para la campafia, la planificacién de estrategias
de comunicacién y la colaboraciéon con la carrera de
Comunicacién Social les proporcionaron una expe-
riencia practica invaluable.

3. Colaboracion interdisciplinaria.

La colaboracion entre estudiantes de Disefio Grafico
y Comunicacién Social permitié el intercambio de
ideas, conocimientos y habilidades. Trabajar juntos
en un proyecto comun enriquecié su aprendizaje y
les brindo la oportunidad de comprender cdmo sus
disciplinas pueden complementarse en la practica.

4. Impacto social positivo.

La campaia no solo logré su objetivo de recolectar
donaciones de sangre, sino que generd conciencia
sobre la importancia de ser donante voluntario. Esto
tuvo un impacto significativo en la comunidad, ya que
se promovio la solidaridad y la participacién activa
en una causa humanitaria.

LECCIONES APRENDIDAS

A la hora de repetir la experiencia, se mantendria el
enfoque en la colaboracion interdisciplinaria, ya que
el trabajo conjunto entre estudiantes de Disefio Grafi-
co y Comunicacion Social fue clave para el éxito de la
campana. El enfoque practico también fue crucial, y la
creacion de una campafia de donacién de sangre pro-
porciond a los estudiantes una experiencia significativa.
Repetir este enfoque en futuras actividades permitiria
a los estudiantes aplicar sus conocimientos en situacio-
nes reales, fortaleciendo su aprendizaje y habilidades.
La campafia no solo se centré en la recoleccion de do-
naciones de sangre, sino también en promover la con-
ciencia sobre la importancia de ser donante voluntario:
mantener este enfoque en futuras actividades garanti-
zaria un impacto duradero en la comunidad.

Aunque la experiencia fue exitosa, una mejor planifi-
cacién y organizacion podrian optimizar los recursos
y el tiempo. Del mismo modo, es pertinente evaluar la
efectividad de las estrategias de comunicacion (redes
sociales y otros medios) y ajustarlas seglin sea nece-
sario. Esto podria implicar la exploraciéon de nuevas
plataformas de comunicacion o la modificacién de
los mensajes para llegar a un publico mas amplio. Por
otra parte, integrar momentos de retroalimentaciony
reflexion durante el proceso de la campafia permiti-
ria a los estudiantes identificar areas de mejora. Esto
podria realizarse a través de reuniones periédicas de
seguimiento o encuestas de retroalimentacion.

14 DE JUNIO DIiA DEL

ONANTE

Este

15 'E
JUNIO

deja tu gesto

NQHS

PROGRANA NACIONAL DF SANGRE
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Gaby Grissel Bolivar Vallejo

En colaboracién con Edmundo Lépez, docente de Expresion Oral y Locucion.

EN ESCENA. UN JUEGO DE
ROLES PARA EL ABORDAJE

PERIODISTICO

Periodismo Impreso. Comunicacién Social, Cochabamba.

Numero de estudiantes: 27 de Periodismo Impreso y
27 de Expresion Oral y Locucion.

Semestre: Quinto de Periodismo Impreso; primero de
Expresion Oraly Locucion.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

A través del juego de roles, la experiencia busca ge-
nerar un espacio simulado y sorpresivo, orientado a
la practica del ejercicio del periodismo. Se recurre a
habilidades comunicacionales y actorales para que
los estudiantes puedan situarse en un escenario simi-
lar al del trabajo periodistico en nuestro medio.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Con el fin de crear una experiencia simulada a par-
tir del juego de roles, se pidid a los estudiantes de la
materia Periodismo Impreso que investiguen, en dis-
tintas fuentes, el relleno sanitario de K'ara K'ara y las
problematicas asociadas.

Con la finalidad de contar con un espacio que permita
implementar la dindmica, se gestiond el uso del gimna-
sio/sala de danza del campus Tupuraya, por lo que la
actividad se llevé a cabo en un ambiente distinto al aula.

Un dia antes del inicio de la actividad, los estudiantes
de periodismo recibieron (via grupo de WhatsApp)
una invitacién a una conferencia de prensa de la ins-

titucion ficticia “Sociedad Cientifica de Profesionales
por el Medio Ambiente Eco-ciudadano”, a efectuar-
se en una direccion también ficticia, que en Google
Maps les conducia al gimnasio de la Universidad. Una
vez en el lugar, no sabian lo que ocurriria. Se les invi-
té a tomar asiento frente a una mesa, en la que se en-
contraba la vocera de la institucién convocante. Una
persona de pie, ubicada al lado de la vocera, saludo
dirigiéndose a los estudiantes como “sefiores y sefio-
ras de la prensa”. En ese momento, los estudiantes
sacaron sus celulares y cuadernos, entendiendo que
ellos eran los destinatarios de las declaraciones en el
contexto de la practica.

Para el juego deroles, y con la finalidad de contar con
una postura critica, cientifica y sélida, se solicito la
colaboracion de la directora de Carrera de Ingenieria
Ambiental, quien se sumé a la iniciativa con entusias-
mo y asumio el rol de vocera de la “Sociedad Cienti-
fica de Profesionales por el Medio Ambiente Eco-ciu-
dadano”. EL rol del personaje era brindar informacién
técnica y especializada asociada a la situaciéon am-
biental, social y de salud del relleno sanitario y su
cierre técnico, asi como “incomodar” a los periodistas
(estudiantes de periodismo) con cuestionamientos en
torno a la formulacién de las preguntas e imprecisio-
nes, entre otros. Los estudiantes interactuaron con el
personaje en su rol de periodistas.
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Concluida la conferencia de prensa, se escucharon gri-
tos de manifestantes que coreaban mensajes alusivos
a la ampliacién del relleno sanitario y los riesgos para
la poblacién. Se trataba de estudiantes de la materia
Expresion Oral y Locucidn, quienes asumieron un rol
actoral y aplicaron técnicas aprendidas en la materia,
representando a los vecinos de K'ara K'ara afectados
por la ampliacién de un sector del relleno sanitario.

Nuevamente sorprendidos, los estudiantes de periodis-
mo se acercaron con sus celulares para tomar declara-
ciones de distintos actores, en una escena muy préxima
a la realidad. Posteriormente, aparecié una “funciona-
ria” de la Alcaldia (estudiante de la materia de Expresién
Oraly Locucién), quien intentd calmar los animos de los
manifestantes, mientras seguia la protesta y los “perio-
distas” se aproximaban para tomar sus declaraciones.
Tras acordar una inspeccién técnica, se dio un giro ha-
cia una nueva conferencia de prensa que anunciaba:
“Sefiores y sefioras de la prensa, bienvenidos al Comité
Civico de Cochabamba”, y dio paso a las declaraciones
del presidente de dicha institucién. Este rol fue asumi-
do por Edmundo Ldépez, docente de Expresion Oral y
Locucion, quien, en el marco de un guion previamente
elaborado, formulé declaraciones en torno a la Accién
Popular interpuesta por esta institucion y algunas OTB,
y el fallo emitido por la Sala Segunda del Tribunal Cons-
titucional que prohibe el blogueo del relleno sanitario
y faculta tanto a la policia como al Ministerio Publico a
actuar frente a estos hechos.

Concluida la segunda conferencia de prensa, y tras
calmarse los animos, los estudiantes de Periodismo
Impreso y la docente compartieron un momento de
analisis y reflexién sobre la experiencia vivida, ha-
ciendo énfasis en los aprendizajes.

FUNDAMENTACION TEORICA

La experiencia se sustenta en el modelo pedagégico
constructivista, ya que ofrece a los estudiantes herra-
mientas y escenarios para que sean participes de la
construccién de su propio aprendizaje a través de la
experimentacién y la reflexidn.

Utilizando el juego de roles, entendido como “una
estrategia que permite que los estudiantes asuman y
representen roles en el contexto de situaciones reales
o realistas propias del mundo académico o profesio-
nal” (Martin, 1992), se crea una situacion simulada con
el fin de atravesar determinadas experiencias, en este
caso asociadas a las competencias de la materia, se-
guidas de un proceso reflexivo de analisis y construc-
cion grupal de conocimiento desde las experiencias
individuales. De esta manera, la actividad permitié a
los estudiantes ser participes de su propio aprendizaje,
poniendo en practica habilidades orientadas a alcan-
zar las competencias de ambas materias.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa en muchos sentidos:

« Permitid poner en practica reflexiones tedricas y
procedimentales abordadas en aula.

» Propicié una experiencia original, dinamica y dia-
logica. Ademas, se aprovecharon espacios poco
frecuentados por los estudiantes de la carrera,
como el gimnasio y la sala de ballet.

« Hizo posible el abordaje de una tematica funda-
mental para la regién desde al menos cuatro mi-
radas distintas, expresadas en los actores sociales
e institucionales involucrados en el juego de roles.

 Facilité que estudiantes de distintos semestres so-
cialicen en otros entornos y se conozcan en una
interaccion provocadora que, ademas, mostro ta-
lentos actorales.

« Permitié una mirada reflexiva y autocritica poste-
rior a la experiencia, donde se analizaron aspec-
tos como: la necesidad de investigar y conocer el
ambito tematico que sera objeto de cobertura pe-
riodistica; la importancia del abordaje de un hecho
periodistico desde distintas fuentes y perspectivas;
la necesidad de desarrollar habilidades para el
abordaje con preguntas formuladas apropiada-
mente y a las personas correctas; la comunicacion
de hechos relevantes desde la objetividad; la res-
ponsabilidad y la exigencia diaria, la importancia
del periodismo de investigacion y la especializa-
cion del periodista; el manejo técnico de las herra-
mientas de registro.

 Hizo posible la participacion de diferentes actores
de la comunidad universitaria, como la directora
de la Carrera de Ingenieria Ambiental y los docen-
tes y estudiantes de las materias involucradas.

Finalmente, numerosos testimonios de los estudian-
tes dieron una valoracién sumamente positiva a la
experiencia.

LECCIONES APRENDIDAS

Por lo expuesto, la experiencia se constituye en una
gran aliada en el proceso de aprendizaje. Puede re-
petirse como parte de la planificacion didactica y
evaluativa y replicarse en otras asignaturas con la
adaptacién correspondiente.

Resultd muy enriquecedor trabajar de manera con-
junta entre dos materias de la carrera, asi como invo-
lucrar a la directora de la Carrera de Ingenieria Am-
biental por la pertinencia del tema abordado. En un
futuro, se puede recurrir a otros académicos y profe-
sionales, de acuerdo a la tematica que se proponga.
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Juan Pablo Taya Flores

PROYECTO ASHITAKA,

—

=,

.

ERES EL FUTURO?”

Emprendimientos Sociales. Ciencias Empresariales, Cochabamba.

Numero de estudiantes: 38.

Semestre: Segundo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

Para la experiencia, se aplicé el silabo de la materia
y la siguiente indicacion alli descrita: “Desarrolla un
emprendimiento social, disefiando una solucién inno-
vadora con un modelo de negocios escalable y soste-
nible en el tiempo”.

El emprendimiento social es aquel campo en el que
confluyen el cambio social y el capital emprendedor, y
que busca generar un impacto significativo en el mun-
do, guiado por los principios del emprendimiento y de
la innovacion comercial. Asimismo, el emprendimiento
social incentiva a las personas a observar los problemas
sociales y organizacionales de nuevas formas, para, de
ese modo, encontrar soluciones creativas, duraderas y fi-
nancieramente sostenibles. A través de la experiencia, se
busca que la union entre teoriay practica de los empren-
dimientos sociales genere una plataforma de creacion
de soluciones creativas a los continuos problemas que
nos aquejan hoy en diay, asi, formar una nueva genera-
cién de lideres tanto en el sector privado como publico.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

A través de la experiencia, la materia Emprendimien-
tos Sociales logré generar un impacto no solo a nivel
universitario y local sino que se accedié, a través de
redes sociales y televisidn, a una repercusion nacio-

nal. Es de destacar la importancia que en este proce-
so tuvo la metodologia basada en retos y el Design
Thinking educativo.

En el siguiente enlace, se puede acceder al video en
Red Uno: https://dai.ly/x8m3le2

La experiencia se centrd en apoyar un negocio dirigi-
do por personas con discapacidad. El negocio “Ancha
Sumaj” estaba por cerrar, ya que se encontraba en fase
de quiebra. Trece familias involucradas perderian una
fuente de ingreso. Por tal motivo, se utilizaron técnicas
de empatia, como entrevistas en profundidad y obser-
vacion directa, para comprender los desafios y opor-
tunidades Unicas que enfrentaban estas personas en
el entorno empresarial y social. Una vez desarrollada
una comprension empatica del contexto, se planted la
siguiente pregunta: “¢Cémo podria la clase de Empren-
dimientos Sociales aprender sobre la materia, aplican-
do conceptos tedricos, y ayudar al negocio ‘Ancha Su-
maj’ para generar impacto de cambio?”.

Luego de proponer ideas y deliberar, los estudiantes eli-
gieron crear una consultora para personas con discapa-
cidad. Al integrar el Design Thinking en la experiencia
de apoyar un negocio dirigido por personas con disca-
pacidad en la remodelacion de un snack, se fomenté el
pensamiento creativo, la empatia y la resolucion de re-
tos practicos entre los estudiantes. Ademas, el enfoque
ayudo a garantizar que las soluciones desarrolladas
estuvieran verdaderamente centradas en el usuario y
respondieran a las necesidades y deseos de las perso-
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nas con discapacidad, promoviendo asi la inclusién y la
equidad en el entorno empresarial y educativo.

Luego de identificar el reto, se crearon equipos mul-
tidisciplinarios con personas de carreras distintas. Se
buscaron fuentes de ayuda y financiamiento y aseso-
ramiento para trabajar con personas con discapaci-
dad (fueron fundamentales las contribuciones de las
areas de marketing, administracion, y disefio).

Cada equipo llevo a cabo investigaciones para com-
prender mejor las necesidades de los clientes, las
tendencias del mercado y los desafios especificos
que enfrenta el negocio, usando conceptos de Em-
prendimiento Social. También se realizd un andlisis
detallado de la situacion del snack y de su entorno,
cumpliendo con los contenidos de la materia.

Los equipos trabajaron en las unidades denominadas
Finanzas, Marketing y Gestion Empresarial, y juntos
generaron ideas innovadoras y creativas para abordar
el desafio identificado. Se alent6 la exploracién de so-
luciones fuera de lo convencional y la generacion de
propuestas que prioricen la accesibilidad y la inclusién.

Una vez seleccionada una solucion, se procedié a su
implementacion en el negocio. Se monitorearon los
resultados y se evalud el impacto de la solucion en
términos de accesibilidad, experiencia del cliente y
éxito empresarial. Finalmente, los estudiantes pre-
sentaron un informe de la actividad.

FUNDAMENTACION TEORICA

Se aplicaron la metodologia basada en retos, el De-
sign Thinking educativo y el enfoque tedrico del cons-
tructivismo, bajo los siguientes autores y conceptos:
Jean Piaget y su énfasis en el papel activo del estu-
diante en la construccién de su propio conocimiento,
a través de la exploracién y la resolucién de proble-
mas; John Dewey y su enfoque educativo centrado en
la experiencia y la resolucion de problemas auténti-
cos; William Kilpatrick y la idea de “aprendizaje por
proyectos” presente en su obra The Project Method,
que aboga por la ensefianza a través de proyectos
practicos y experiencias de aprendizaje auténticas;
Howard Gardner y la teoria de las inteligencias mul-
tiples, que reconoce la diversidad de habilidades y
talentos en los estudiantes; Seymour Papert y la teo-
ria del construccionismo, que prioriza el aprendizaje
mediante la construccién de objetos tangibles.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa porque se evidencié una
participacion activa de todos los miembros: tanto los
estudiantes como las personas con discapacidad se in-
volucraron activamente en el proceso y contribuyeron
con ideas, perspectivas y esfuerzos para abordar los
desafios identificados en la remodelacién del negocio.

Ademas, se generaron ideas innovadoras y creativas para
mejorar la accesibilidad, la inclusién y la experiencia del
cliente en el negocio de snacks. Se utilizaron técnicas de
pensamiento creativo, como la lluvia de ideas y el pro-
totipado, para desarrollar soluciones nuevas y efectivas.

La experiencia involucré a personas de diferentes dis-
ciplinas y realidades, incluidos educadores, personas
con discapacidad, expertos en accesibilidad, disefia-
dores y empresarios. Esta diversidad de perspectivas
permitié un enfoque holistico y multifacético para
abordar los desafios identificados.

Como resultado de la experiencia, se desarrollaron
soluciones concretas y practicas que fueron imple-
mentadas en el negocio. Estas soluciones tuvieron un
impacto positivo en la accesibilidad, la inclusion y la
experiencia del cliente, mejorando la calidad de vida
de las personas con discapacidad y promoviendo la
equidad en el entorno empresarial y social.

Los estudiantes adquirieron nuevas habilidades, co-
nocimientos y perspectivas a lo largo del proceso.
Aprendieron sobre empatia, colaboracién, resolucion
de problemas y disefio y, al enfrentarse a un desa-
fio real y trabajar juntos para desarrollar soluciones
efectivas, experimentaron un aumento en su autoefi-
cacia y confianza en sus habilidades para hacer una
diferencia positiva en el mundo. La experiencia es-
timuld la reflexion critica sobre temas relacionados
con la accesibilidad, la inclusién y la equidad.

LECCIONES APRENDIDAS

A la hora de repetir esta experiencia, se volveria a im-
plementar el proceso de Design Thinking, ya que, si
bien supone mas tiempo de trabajo, los resultados que
arroja son sorprendentes. Podrian realizarse ajustes
en los procesos de formacion de equipos multidisci-
plinarios, ya que motivar a los estudiantes fue compli-
cado, y se necesité coaching para generar el proceso
de conexion con las personas con discapacidad.

TRABAJO
ESTUDIANTES
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Maria Mercedes Diaz Canseco Berdecio

SONIDOS DE REFLEXION:
EXPILLORANDO EL PENSAMIENTO
POLITICO LATINOAMERICANO A
TRAVES DE LA MUSICA

Pensamiento Politico Latinoamericano. Ciencias Politicas y Relaciones Internacionales, La Paz.

Numero de estudiantes: 16.

Semestre: La gran mayoria de los estudiantes que
participaron en la experiencia pertenecen al cuarto
semestre; sin embargo, y en menor medida, partici-
paron estudiantes de semestres superiores que re-
probaron anteriormente la asignatura o no pudieron
cursarla.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

El propodsito central de esta actividad es establecer
una conexion significativa entre el pensamiento po-
litico latinoamericano y la musica, incentivando el
compromiso, la reflexidn critica y el didlogo entre los
estudiantes.

La seleccién de canciones se convierte en una po-
derosa herramienta para explorar y comprender las
complejas problematicas que caracterizan a la re-
gién, permitiendo una comprension mas profunda y
enriquecedora de estos temas desde una perspecti-
va cultural y artistica. El objetivo es mostrar que las
problematicas latinoamericanas discutidas en el aula

tienen un impacto que trasciende este contexto y se
refleja en distintas disciplinas, como la musica.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Esta experiencia fue concebida el semestre 2-2021,
durante la pandemia, cuando surgié la necesidad de
abordar el vacio experimentado al cursar clases en
linea. Con la intencion de motivar a los estudiantes
antes de comenzar las clases, se propuso la idea de
reproducir una cancién mientras se conectaban. Sin
embargo, no seria una cancién cualquiera, sino que
debia ser seleccionada por cada estudiante y rela-
cionarse con el contexto de la asignatura y algunas
de las problematicas que estaban siendo abordadas.
Adicionalmente, los estudiantes debian emitir un co-
mentario en la Plataforma NEO en el cual justificaran
la razo6n de su eleccion.

Al afio siguiente, con el regreso a la modalidad
presencial, se traté de reproducir esta actividad.
Sin embargo, los resultados no cumplieron con las
expectativas. A pesar de que los estudiantes com-
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partian sus canciones, la dinamica no logré generar
motivacién alguna; por el contrario, se convirtié en
una simple rutina.

Aprovechando que la actividad desarrollada en las
gestiones anteriores habia permitido construir una
playlist (disponible tanto en la plataforma NEO como
en Spotify) se considerd pertinente darle un giro a la
actividad. Se determind que la actividad se dividiria
en dos partes: la primera se llevaria a cabo de forma
individual, mientras que la segunda se desarrollaria
en el aula mediante la socializacién.

Para la primera parte, los estudiantes debian cum-
plir con las siguientes instrucciones: adjuntar el link
de la cancion elegida para ser incorporada en la
playlist; acompafar de una explicacién que justifi-
que la eleccién de la cancién en el marco de las no-
ciones de latinidad y/o de las problematicas abor-
dadas en clases; elegir una cancion de la playlist
elaborada en las gestiones 2021y 2022 y explicar el
porqué de la eleccién en el marco de las nociones
de latinidad y/o de las problematicas abordadas en
clases. Como se puede observar, los estudiantes te-
nian la oportunidad de agregar una nueva cancion
a la lista de reproduccioén y trabajar con canciones
elegidas en semestres anteriores.

En la segunda parte de la actividad, los estudian-
tes compartian la cancién seleccionada al inicio de
cada clase, desafiando a sus comparieros a explicar
por qué creian que se habia seleccionado ese tema
en particular. Esta dinamica no solo promovid un
analisis profundo del contenido y del discurso de las
canciones, sino que fomenté la socializacion y la re-
flexion sobre temas a menudo abordados de mane-
ra abstracta o muy tedrica en el pensamiento poli-
tico, que resultaban mas interesantes al vincularlos
con cuestiones cotidianas como la musica. Cabe se-
flalar que, después de la socializacion, el estudiante
que elegia la cancion tenia la oportunidad de expli-
car su eleccioén, enriqueciendo aln mas la discusién
en el aula.

FUNDAMENTACION TEORICA

Esta actividad se centra en la perspectiva del apren-
dizaje significativo, ya que contempla los siguientes
aspectos:

« Relacién con el conocimiento previo: relacionar
la nueva informacion (conocimiento abordado en
clases) con la cancion seleccionada, fomentando
asi el aprendizaje significativo.

« Contextualizacion del aprendizaje: La segunda
parte de la actividad implicaba compartir la can-
cion seleccionada con la clase y desafiar a los
compafieros a explicar por qué creian que se ha-
bia elegido. Esto contextualizaba el aprendizaje en

situaciones cotidianas y concretas, facilitando la
comprension y la internalizacién de los conceptos
discutidos en clase.

* Interacciony socializacion: La actividad fomenta la
interaccion y socializacion entre los estudiantes al
compartir y discutir sus selecciones de canciones.
Ello no solo enriquecié el proceso de aprendizaje
al permitir diferentes perspectivas y puntos de vis-
ta, sino que promovié la construccion de significa-
do a través del didlogo y la colaboracién.

 Reflexién y andlisis: Al explicar su eleccion de can-
cion ante la clase, cada estudiante tuvo la opor-
tunidad de reflexionar sobre como la musica se
relaciona con los temas tratados y de realizar un
analisis critico del discurso y de la cancidn, lo que
promovié una comprensién mas profunda de los
temas abordados.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue positiva, ya que contd con la par-
ticipacion activa de los estudiantes, quienes se invo-
lucraron en el proceso de su propio aprendizaje y
contribuyeron al conocimiento colectivo. Ademas, la
dindmica de compartir y discutir las canciones selec-
cionadas durante las clases incentivé en los estudian-
tes la reflexidn critica sobre distintas problematicas
que hacen al pensamiento latinoamericano y su rela-
cion con la musica.

Por otra parte, la actividad fomenté la socializacién
entre los estudiantes al crear un espacio para compar-
tir ideas y perspectivas, y la discusién en el aula per-
mitié que los estudiantes aprendieran unos de otros y
construyeran conocimiento de manera colectiva.

La actividad facilité la conexion entre los conceptos
y tematicas tedricas impartidas en clase y la reali-
dad cotidiana de los estudiantes a través de la musi-
ca. Cabe sefalar que se trabajé con distintos géne-
ros musicales, lo que permitié la contextualizacién
de categorias tedrico conceptuales en situaciones
concretas.

LECCIONES APRENDIDAS

Dado que existié un proceso relativamente largo de
disefio y ejecucion, se considera mantener la activi-
dad tal como esta, al menos por el momento. La par-
ticipacion activa de los estudiantes, la promocion de
la reflexién y el analisis critico y la integracion de la
musica en el aula demuestran el éxito de la practica.

Sin embargo, cada semestre es conveniente evaluar
la actividad para ajustarla a las necesidades y la di-
namica especifica del grupo de estudiantes. Asimis-
mo, se puede considerar ampliar la experiencia y vin-
cularla con otras actividades.
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Maria Teresa de Jesuis Mariaca Baiez

SIMULACION DE CONGRESO
INTERNACIONAL DE DISENO

DIGITAL

Analisis, Teoria y Critica Il. Disefio Digital, Santa Cruz.

Nimero de estudiantes: 11.

Semestre: Cuarto.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

El propdsito de la experiencia es asimilar una gran
cantidad de contenidos relacionados con la historia
contemporanea del disefio grafico, entre ellos:

e Grandes disefiadores contemporaneos: Paula
Scher, Jessica Walsh, David Carson, lan Spalter, Ste-
fan Sagmaister y Yugo Nakamura, entre otros.

« Estilos graficos: retrofuturismo (afios 60), psicodelia
(afos 60), minimalismo (afios 60), punk (afios 70), ci-
berpunk (afios 80), grunge (afios 90), pixel art (afios 90),
YK2 (afios 2000), vaporwave (afios 2010), entre otros.

« Tendencias: disefios hibridos y mixtos, disefios in-
clusivos, inteligencia artificial, motion graphics y
antidisefio, entre otros.

La actividad estad enfocada en conocer mas sobre la
vida y obra de algunos disefiadores e ilustradores fa-

mosos de la actualidad que son referentes en el me-
dio, identificar los estilos graficos mas utilizados y las
tendencias del disefio para diagnosticar hacia dénde
se dirige el disefio como disciplina.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Para impartir los contenidos se eligié simular un con-
greso internacional de disefio, donde algunas de las
figuras mas representativas de la profesiéon hablen
sobre estilos graficos. Se decidi6 aplicar el juego de
roles como estrategia didactica.

Para explicar mejor cémo se llevé a cabo la actividad,
se la dividira de acuerdo a sus diferentes momentos:

Antes del Congreso

Lo primero que se hizo fue pensar en la tematica del
congreso y seleccionar a los referentes y disefiadores
que debian participar. Esto se realizé de forma persona-
lizada, considerando la cantidad de hombres y mujeres
que habia en el curso, sus intereses y preferencias. En
clase, se les entregd un sobre con la carta de invitacién
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para participar como conferencistas en el “Primer Con-
greso Internacional de Disefio Digital”, donde se espe-
cificaba el disefiador al que tendrian que interpretar y
el tema que les tocaria exponer (definidos por sorteo).

La tematica del congreso fue “Los estilos graficos del
siglo XXI”. Para que el dia de la presentacién todo
fuera fluido, se proporciond a los estudiantes un link
de Canva, donde cada uno contaba con un apartado
con el nombre de su personaje, para colocar alli su
presentacion. El Canva estaba disefiado y dividido de
tal manera que, en una sola presentacién de forma
compartida, cada uno pudiera trabajar en el espacio
y orden que correspondia, lo cual evitdé que se per-
diera tiempo con aspectos técnicos. Dias previos a la
simulacién del evento, se realizaron credenciales y
carpetas para los estudiantes, y se hizo un programa
que estaba incluido en las carpetas.

El dia del Congreso

Se prepararon el aula y los diferentes ambientes, in-
cluida una mesa por la que los estudiantes pasaban a
registrarse y recibir sus materiales, y otra donde po-
dian prepararse café. Apenas ingresaban, debian re-
gistrar su asistencia al evento y recibir los materiales.

Los conferencistas dieron una exposicion cronome-
trada de 5 minutos. Las diapositivas solo podian llevar
imagenes de ejemplos, sin texto, para que el estudian-
te tuviera que explicar el origen y caracteristicas de
los estilos graficos que le fueron asignados por sorteo,
mostrando su conocimiento sobre el tema presentado.

Luego del receso, se dividié a los conferencistas en dos
grupos heterogéneos para participar de un panel de dis-
cusién, para lo cual se les proporcioné una serie de ar-
ticulos y ejemplos. Luego indagar sobre las tendencias
actuales, debian crear su propia lista de tendencias de
lo que consideraban serian los estilos o efectos graficos
mas utilizados en el afio 2024, desde su punto de vista
como expertos y criticos del disefio; se contrastaron am-
bas listas y hubo un debate entre ellos. De esta manera,
concluyd el Congreso y también el horario de clase.

FUNDAMENTACION TEORICA

Se tomaron en cuenta la simulacién y el juego de roles
como métodos de aprendizaje basados en las teorias
cognitivas y constructivistas. Esto representa multiples
ventajas, porque involucra a los estudiantes recrean-
do escenarios reales en los cuales construyen cono-
cimiento a partir de sus propias vivencias. Ademas,
mientras estan inmersos en sus personajes, crean co-
nexiones sociales y estimulan su pensamiento critico.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La practica resulté muy enriquecedora para los estu-
diantes, quienes valoraron la atencion a los detalles

y que la experiencia haya sido creada especialmente
para ellos, ya que los personajes fueron asignados en
base a sus intereses. También rescataron que pudie-
ron llevarse como recuerdo sus credenciales y folders
con apuntes. Ademas, disfrutaron de interpretar a
personajes reconocidos; algunos incluso copiaron su
vestimenta y modo de hablar, lo que generé6 momen-
tos de risas y conexién entre pares.

El contenido fue explicado de una manera muy dindmi-
ca, por la presion del tiempo y debido al requisito de solo
utilizar imagenes. AL momento del debate, realmente se
pusieron en el papel de expertos y sus proyecciones so-
bre tendencias para el disefio fueron muy acertadas.

LECCIONES APRENDIDAS

Sin duda, esta experiencia se volvera a repetir, cam-
biando los invitados y los temas a tratar, con el fin de
mantener actualizada y personalizada la actividad.

Se tendra en cuenta documentar mas las experien-
cias, tomar fotos y videos de todo el proceso, tanto en
clase como fuera de ella.

La simulacion del Congreso tuvo el fin de integrar co-
nocimientos sobre estilos graficos para culminar en la
creacion de un afiche de pelicula y la entrega de los
“Premios Mariaca”, una actividad de evaluacién y pre-
miacién que se realizo al finalizar el semestre. Para esta
actividad, la docente hizo estatuillas tipo Oscar llama-
das “Lentes de oro”, ya que algo que la caracteriza son
sus lentes. También preparo, como cierre, una fiesta de
gala para evaluar el examen final y premiar el esfuerzo.

Utilizar conjuntamente la simulaciény el juego de ro-
les ayuda a que el estudiante se convierta en el pro-
tagonista de su aprendizaje, mejore sus habilidades
sociales y asimile, casi sin darse cuenta, contenidos
que de otra forma podrian considerar “aburridos” por
ser demasiado tedricos.
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Monica Flores Rojas

SIMULACION DE JOB INTERVIEWS
CON APOYO DE CHATGPT

Programa de Inglés. Departamento de Educacién, La Paz.

Numero de estudiantes: 39.

Semestre: Primero.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

La experiencia busca simular una entrevista de traba-
jo eninglés para ayudar a los estudiantes a enfrentar
una situacién formal en esa lengua. Se utiliza la he-
rramienta ChatGPT para realizar comparaciones cul-
turales entre una entrevista de trabajo en espafiol y
una entrevista de trabajo en Estados Unidos.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Como parte del plan de asignatura, en la Unidad 6
de la plataforma “English Discoveries”, se trabajé el
tema “At Work” (“en el trabajo”). Para comenzar la ac-
tividad, se siguieron las siguientes etapas:

Etapa 1: Preparacion

La actividad se realizé a lo largo de varios dias. Para
comenzar, se hicieron pequefias actividades, como ex-
ploracién de vocabulario relacionado con el tema “At
Work” y preguntas de discusion para que los estudian-
tes comenzaran a pensar en el tema. Se pregunté:

1. Haveyoueverhadajob?(¢Algunaveztrabajaste?)

2. Would you get nervous before a job interview?
(¢Te pondrias nervioso antes de una entrevista de
trabajo?)

3. Do you think it's important to have a good job
interview technique? (;Es importante tener una
buena técnica o estrategia antes de ir a una entre-
vista de trabajo?)

Las preguntas ayudaron a llamar la atencién de los
estudiantes y a identificar su experiencia previa. Se uti-
lizé material de la plataforma English Discoveries, es-
pecificamente una lista que muestra los mejores “tips”
para una entrevista de trabajo, y los estudiantes pudie-
ron crear los suyos como parte de esta mini-actividad.

Finalmente, se realizé la ultima mini-actividad, que
consistié en la creacion de un CV en inglés, llamado
“résumé”. Se mostré un ejemplo simple para que los
estudiantes pudieran completar con las sub-catego-
rias que deben mostrarse en un CV en inglés, y luego
se les guio en la creacidn de sus propios CV, adecuan-
do las diferentes experiencias y datos que tenian al
formato que se usa en inglés.

Etapa 2: Exploracion Cultural y ChatGPT

En una segunda etapa, realizada en otra clase, se
pidié a los estudiantes trabajar en laboratorio con
acceso al uso de la herramienta de Inteligencia Arti-
ficial ChatGPT.

Con el propésito de que los estudiantes descubran las
diferencias culturales entre una entrevista de trabajo
en Bolivia y otra en Estados Unidos, se les pidid que
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usen el siguiente “prompt”: “Can you create a table
that shows the differences and similarities between
having a job interview in Bolivia and in the United
States? Focus on cultural differences”.

Los estudiantes trabajaron en pares explorando la
tabla que obtuvieron, identificaron las principales di-
ferencias y dieron su opinién sobre las mismas. Estas
son las categorias en las que los estudiantes identifi-
caron las diferencias mas notorias:

1. Eye-contact (contacto visual)

2. Punctuality (puntualidad)

3. Communication Style (estilo de comunicacidn)
4

Thank-you note (nota de agradecimiento después
de la entrevista)

Posteriormente, se pidio a los estudiantes que usaran
ChatGPT para obtener una lista de preguntas mas
frecuentes en una entrevista de trabajo y se mostra-
ron videos donde se observé una buena entrevista
(siguiendo todos los pasos discutidos) y una no muy
buena. Asi, los estudiantes pudieron reflexionar sobre
qué involucra estar bien preparado para una entre-
vista de trabajo en inglés.

Finalmente, usaron el siguiente “prompt” para prac-
ticar una entrevista de trabajo con ChatGPT: “Act
as a manager of a big company and I'll act as a job
applicant. Wait for my answer before you ask the next
question. | want to practice my job interview skills.”
De esta forma, los estudiantes pudieron practicar sus
habilidades comunicativas con ChatGPT.

Etapa 3: Simulacion Job Interviews

Después de la exploracidn, se pidi6 a los estudian-
tes estar preparados para tener una entrevista en
inglés que seria considerada parte de la evalua-
cion. Se les pidio también preparar su CV en inglés
y un job ad (anuncio de trabajo) el dia de la entre-
vista. Las entrevistas tomaron aproximadamente
entre 5 a 10 minutos por estudiante y se realizaron
las preguntas que se exploraron y practicaron pre-
viamente. La rubrica tenia tres categorias: “Hired”
(contratado), “Ok, but needs more practice” (“Esta
bien, pero requiere mas practica”) y “Unfortunately
not hired today” (“Desafortunadamente no fue con-
tratado hoy”). El promedio obtenido por el grupo
fue de 15/20; por lo tanto, la actividad fue bastan-
te exitosa. S6lo cuatro estudiantes obtuvieron una
nota menor a 10 puntos.

Etapa 4: Reflexion sobre la actividad

Para finalizar la actividad, se realizd una reflexién
utilizando la siguiente consigna: “Rate how you feel
about the job interview”, con el propoésito de reflexio-
nar sobre el grado de dificultad para los estudiantes
y su sentir sobre la experiencia. En general, los estu-

diantes indicaron que estaban contentos con la ex-
periencia, pero también indicaron que estaban ner-
viosos. También se les pregunté qué podrian mejorar
en una proéxima oportunidad y coincidieron en que
prepararse aun mas.

Etapa 5: Simulacion Job Interviews como examen final

Para hacer un seguimiento de esta actividad, se ex-
plicé a los estudiantes que todos tendrian una nueva
entrevista de trabajo como examen final de semestre.
Esto los animé a prepararse ain mas para la nueva
oportunidad.

FUNDAMENTACION TEORICA

Esta actividad se basa en tres enfoques pedagogicos:
el enfoque vivencial, el enfoque basado en proyectos
y el enfoque comunicativo.

Enfoque vivencial: consiste en brindar a los estudian-
tes oportunidades para utilizar el idioma en situacio-
nes casi reales, como simulaciones, juego de roles,
proyectos colaborativos, etc. El enfoque vivencial
también enfatiza la creacién de oportunidades sig-
nificativas y memorables para los estudiantes. Rea-
lizar una entrevista de trabajo sin duda involucra un
sinfin de habilidades linguisticas, cognitivas, sociales
y emocionales y, por tanto, serd una experiencia me-
morable que ayudara al estudiante en su futuro labo-
ral y académico.

Enfoque basado en proyectos: consiste en realizar
proyectos que constan de varias partes y donde los
estudiantes tienen la oportunidad de acceder a tec-
nologia y lograr un resultado tangible o intangible.
En este caso, se siguieron varias etapas de explora-
cién y preparacion para la entrevista de trabajo.

Enfoque comunicativo: el objetivo principal de este
enfoque es que el estudiante pueda utilizar el idioma
para comunicar ideas, pensamientos y opiniones. En
este caso, realizar una simulacién de una entrevista
de trabajo le ayuda a desenvolverse en el idioma en
una situacién cotidiana.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia fue exitosa porque el promedio de no-
tas de los estudiantes que hicieron la entrevista de
trabajo fue de 15/20, lo que indica que los estudian-
tes estuvieron preparados para esta simulacion. Ade-
mas, durante la etapa de reflexion, la mayoria de los
estudiantes indicaron que el desempefio fue bueno a
pesar de haber estado nerviosos. Ninglin estudiante
se quedé sin palabras; todos pudieron comunicarse
en las entrevistas y solo cuatro obtuvieron una nota
menor a 10 puntos. Los CV en inglés también mues-
tran que la experiencia fue util para los estudiantes,
puesto que mejoraron los formatos.
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Cuando se informé a los estudiantes que el examen
final de semestre consistiria en otra entrevista de tra-
bajo, mostraron interés y motivacién para preparar-
se y seguir mejorando, ya que podrian consolidar lo
aprendido y tener la oportunidad de mejorar.

LECCIONES APRENDIDAS

Este tipo de actividad demanda tiempo, por lo que
la proxima vez se organizard de mejor manera, de
modo que las entrevistas de trabajo puedan ser reali-
zadas con mayor eficiencia. También se contemplara
tener mas tiempo de practica en clase y afiadir una
mini-entrevista de trabajo sin nota antes de la entre-
vista de trabajo evaluada.

Para la entrevista de trabajo que los estudiantes
tendran al término del semestre, se les pedira vestir
apropiadamente y tomar mas en cuenta los aspectos
culturales que diferencian una entrevista de trabajo
en Bolivia de una en Estados Unidos. Ademas, antes
de la ultima entrevista, se invitara al agregado de
Cultura de la Embajada de Estados Unidos para que
le puedan hacer preguntas sobre entrevistas de tra-
bajo en ese pais. De ese modo, se podran consolidar
aln mas los conocimientos.

ChatGPT 3.5 ~

ﬁ You

S

Act as the manager of a big company and I'll act as a job applicant. Wait for my
answer before you ask the next question. | want to practice my job interview skills

ChatGPT
Sure, let's get started. Please tell me about your relevant experience and why you are

interested in joining our company.

You
I'm eager to be challenged and | know your company will provide this challenge. I've
been working in another big company for almost 10 years.

ChatGPT &
That sounds like valuable experience. Can you elahorate on some specific projects

i‘v’ essage ChatGPT...
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Kevin Cadima Centellas

DESIGN THINKING COMO
METODOLOGIA EN LA
ENSENANZA/APRENDIZAJE

DEL DISENO

Programas de Disefio. Disefio Digital y Disefio Grafico, Santa Cruz.

Numero de estudiantes: 20.

Semestre: Segundo.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA

El Design Thinking es una herramienta que permi-
te comprender necesidades y elaborar estrategias
pedagdgicas de aprendizaje y ensefianza para alcan-
zar competencias. Esta metodologia es agil y fomenta
la creatividad y el pensamiento critico, promueve la
innovacion educativa, la interdisciplinariedad y el de-
safio del disefio sostenible con responsabilidad social.

Existe una notoria falta de bases pedagdgicas en los
actores que forman parte del proceso de ensefianza
de disefio grafico, asi como de metodologias didacti-
cas para la formacion de los disefiadores graficos de
la actualidad. En muchos casos, al no contar con estra-
tegias claras, el docente va perdiendo el objetivo de la
ensefianza, y por ello es necesario encaminarla hacia
un aprendizaje cooperativo, basado en problemas, es-
tudios de casos y uso de nuevas tecnologias de la co-
municacion, que es lo que se propone esta experiencia.

El estudiante sera responsable de la asimilacion de los
conocimientos, el trabajo en equipo, el aprendizaje au-
ténomo y continuo y el uso de las metodologias activas.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia se propone como un ciclo compuesto
por las siguientes etapas:

1. Empatizar

En primer lugar, es necesario conocer las necesida-
des y deseos de las personas y empatizar con ellas,
teniendo en cuenta tanto al medio ambiente como a
la sociedad. Para ello, se utilizan técnicas etnografi-
cas en la recoleccion de informacién: encuestas, en-
trevistas y observacion de actitudes y escenarios.

En la clase, se formaron grupos de dos personas. Cada
grupo debia buscar una empresa que necesitara una
identidad corporativa nueva. Se definieron tres esferas
de estudio: la empresa, sus clientes y la competencia.
Los instrumentos de recoleccion de datos fueron, entre
los mas destacados, la visita de campo, para identificar
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las necesidades visuales de la empresa, y la entrevis-
ta semiestructurada, dirigida al duefio de la empresa.
Para la competencia, se usé un cuadro visual compar-
ativo de los elementos de disefio. Con los clientes, se
aplicaron encuestas para obtener la percepcion del
mensaje que emite la identidad corporativa.

2. Definir

El objetivo es basarse en la informacién recabada en
la etapa anterior para generar un entendimiento pro-
fundo que permita definir el problema de disefio. Se
concluye con la creacion del cuadro de analisis de la
informacion y el brief de disefio: un documento es-
crito que resume la informacion de la investigacion
visual y escrita. También se definen los objetivos de
comunicacion determinando con precisién las ca-
racteristicas del mensaje y mencionando los valores,
conceptos y adjetivos que se desea comunicar.

3.Ildear

El objetivo de esta etapa es traducir los conceptos
plasmados en el brief a elementos visuales; es un
trabajo de sintesis y generacion de significados. Para
ello, se utilizan diversas técnicas y ejercicios: la se-
midtica es una gran herramienta, junto a diversas téc-
nicas para generar ideas, como el brainstorming (llu-
via de ideas), el mindmapping (o mapa mental), los
“Seis sombreros para pensar” de Edward de Bono, y el
codisefio, entre otras. La representacion visual de las
ideas resulta de gran ayuda para esta parte del pro-
ceso. La realizaciéon de bocetos, esquemas, relaciones
de palabras y conceptos presentados visualmente
ayuda a organizarlos, relacionarlos y agruparlos.

4. Prototipar

Se parte de los elementos basicos del disefio (forma, co-
lor, tipografia) para responder a las necesidades de co-
municacion planteadas en el brief. También se definen
aspectos como los materiales y la usabilidad (impresos
o digitales), lo cual pone de relieve el dilema en torno a
la sustentabilidad. Se pueden realizar pruebas de color,
impresién, legibilidad, claridad y recepcién del disefio a
través de técnicas como focus group y entrevistas.

5. Evaluar

Esta etapa tiene como objetivo evaluar los prototi-
pos generados en la fase anterior, tomando como
criterio aquellos determinados en el brief. La eva-
luacién puede considerar criterios como funciona-
lidad, calidad, durabilidad, costo y estética, entre
otros. Se puede realizar primero con los integrantes
del equipo de disefio y después con los usuarios. Si
la evaluacién lo indica, se puede regresar a etapas
anteriores, como la generacion de ideas o realiza-
cion de prototipos para corregir errores. Finalmente,
se propone una etapa de aprendizaje en la que se
realiza un analisis del proceso.

FUNDAMENTACION TEORICA

El concepto de Design Thinking nace en IDEO, una
empresa de disefio industrial con cercania a la uni-
versidad de Stanford. Se trata de una aproximacion
metodolégica a la resolucién de retos y problemas
de forma creativa. A través del DT se pueden inves-
tigar problemas que no estan claramente definidos,
obteniendo informacioén, analizando contenido y pro-
poniendo soluciones en los campos del disefio y la
planificacién Es una forma de pensar que combina el
conocimiento y la compresién del contexto en el que
surgen los problemas, la creatividad para presentar
propuestas novedosas de solucién y la racionalidad
para confrontar dichas soluciones creativas con los
limites que la realidad impone.

El Design Thinking plantea una visién holistica para
afrontar la innovacién y con ello la elaboracién de
cualquier proceso metodoldgico; trabaja con equipos
multidisciplinares en un proceso comun, en muchos
casos colaborativos y de co-working.

INTERPRETACION DE LA EXPERIENCIA

La puesta en practica del Design Thinking en esta ex-
periencia sirvié para ordenar el proceso de trabajo en
clase y obtener mejores resultados tanto en el pro-
ceso de investigacién como en la justificacién de los
proyectos. Se dio espacio privilegiado al desarrollo
del pensamiento critico, lo que permitié a los alum-
nos identificar y analizar informacién para reconocer
y definir problemas de disefio tanto tradicionales
como inusuales, con un enfoque dirigido hacia las
personas.

LECCIONES APRENDIDAS

El Design Thinking permitié atender a las necesida-
des de los estudiantes en el desarrollo de su autono-
mia, asi como proveer a los docentes de una plani-
ficacion de aula flexible. En los tiempos que corren,
se considera imprescindible contar con metodologias
educativas creativas y permeables a los cambios, que
promuevan la empatia y el trabajo en equipo.
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