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Introduccion sobre como aprovechar este manual.

Este manual presenta una serie de recursos pedagdgicos y recomendaciones
sencillas sobre cémo generar un buen entorno virtual para el trabajo con
grupos, organizaciones y/o comunidades.

El contenido se refiere a los distintos tipos de modelos de aprendizaje virtual, la
importancia de conectar con el interés de los y las participantes, herramientas
de gamificacién y preguntas en relacion a las preferencias de uso,
interaccién y accesibilidad.

Es importante recalcar que no se tratan exclusivamente de técnicas y métodos

Unicamente sino de estructurar las conversaciones que necesitamos para
mejorar el entorno tanto virtual como comunitario.
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SOBRE LA IMPORTANCIA DE CONECTAR

Cuando iniciamos el proceso de trabajo en entornos virtuales, es importante partir de algunos
puntos de conexion como los siguientes:

Los entornos virtuales son una extension
de los entornos presenciales. Es decir,
que las situaciones que se presentan ya
sea en una clase de zoom, en una
conversaciéon por whatsapp o inclusive
en una videollamada responden a una
l6gica muy parecida a la presencial solo
que mediadas por plataformas digitales.

Ubicar donde esta puesto el interés del
otro/a/e. Una buena interaccion de inicio
o bienvenida no deberia de buscar uni-
camente generar entusiasmo o exaltac-
ion como sentimiento predominante,
sino generar disposicion a ubicar real-
mente cuales son los intereses particu-
lares y grupales. Reconocer los intereses
de cada quién facilita una lectura grupal.

4.

Es importante conectar con las emo-
ciones de las otras personas con las que
se estd interactuando. Es decir, intentar
generar una dindmica, acercamiento o
expresion que evoque alglin tipo de
sentimiento con el cual iniciar el proceso
de creacion conjunta. Conectar con la
cotidianeidad y el contexto actual de
cada quien, es fundamental.

Relacionar el interés subjetivo con el
objetivo de la sesién/taller/clase. Luego
de haber mapeado parte de los intereses
grupales, es més facil encontrar un punto
de conexion entre las personas

y el tema o actividad a desarrollar. Esto
colabora a la hora de disefar previa-
mente un taller o actividad.

Estas recomendaciones parten de la premisa de psicologia social, que no hay una separacion
entre el mundo subjetivo e individual y las dinamicas organizacionales o grupales.
Lo subjetivo alimenta lo organizacional y lo organizacional alimenta lo subjetivo.
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DIFERENCIAS SOBRE LOS TIPOS DE MODELOS
DE APRENDIZAJE EN LINEA
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DIFERENCIAS SOBRE LOS TIPOS DE MODELOS DE APRENDIZAJE EN LINEA

La tecnologia ha dispuesto varios caminos de entrada y desarrollo en los Ultimos tiempos. Experimentar
con la tecnologia, permite varias posibilidades para conectar con las personas integrantes de una comu-
nidad y generar contenido de forma memorable.

A continuacion van algunas:

Aprendizaje blended: Todo podria caber en esta categoria, pero eso no necesariamente hace al
aprendizaje blended. Se trata de usar metodologias asincronicas que concuerden con objetivos especifi-
cos de la actividad: ver un video sobre un tema, hacer un collage teméatico, responder un cuestionario
fuera del tiempo de clase, etc.

Herramientas de E learning: Se trata de las salas de zoom, las salas de chat en whatsapp, encuestas en
google docs, pizarras digitales como jamboard, Son todas las herramientas, incluidas las redes sociales
que pueden utilizarse en un entorno virtual.

M-learning: Se trata de una manera de interactuar de forma puntual con las personas, solicitando infor-
macion muy especifica que pueda producir una conexién rapida y facil. Debe ser facil de entendery la
mayoria de las veces puede ser a través de whatsapp o realizando una pregunta facil que las personas

puedan contestar en el chat de zoom. Una variacion en este caso, es utilizar los emojis o stickers para
ciertos ejercicios puntuales.

Social learning: esta metodologia permite extender las experiencias de aprendizaje a ciertos tipos de
eventos formativos. Es decir, organizar una charla, conversatorio o webinar sobre un tema especifico con
alguna persona especialista, utilizar blogs, wikis 0 espacios comunitarios online.

Tecnologias en clase: las personas participantes traen sus propios dispositivos tecnolégicos al encuen-
tro o actividad, como por ejemplo sus celulares, tabletas y laptops. Pueden utilizarla cuando quierany a
través de esto proveer mayor informacion al encuentro.
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SEIS TIPS BASICOS PARA GENERAR
UN BUEN ENTORNO VIRTUAL
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Seis tips basicos para generar un buen entorno virtual

Comunicacién efectiva:

Cuanto mas claridad, menos incertidumbre. Si las personas participantes no reconocen los diferentes
usos del sistema virtual probablemente no participen y los objetivos no se van a cumplir. Para evitar esta
situacion es importante dejar en claro cuales son las plataformas, acuerdosy

modos de interaccion virtual que se van a utilizar en el grupo. He aqui la necesidad de realizar una
encuesta previa para mapear sobre la accesibilidad y las preferencias de uso e interaccion de la
poblacién con la cual se va a trabajar.

Construir confianza:

Esimportante recalcar que no se trata Unicamente de aplicar técnicas y métodos Unicamente sino de
generar las conversaciones necesarias para mejorar el entorno del grupo. Estas conversaciones sélo son
posibles a partir de la construccion de un vinculo seguro que permita la conexion grupal tanto a nivel
virtual como presencial.

Establecer metas:

Cuanto mas claros y explicitos sean los indicadores para medir el grado de interaccion de las personas
participantes es mucho mas facil visibilizar los avances o desaciertos metodologicos. Un ejemplo de
meta podria ser: x cantidad de personas con la camara encendida, x cantidad de usuarios que participan
en la pizarra digital, etc.
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Seis tips basicos para generar un buen entorno virtual

Ofrecer accesibilidad y usabilidad:

Es necesario evitar barreras de complejidad y dificultad en el uso de las plataformas. Para esto es necesa-
rio conocer sobre el grado de alfabetizacion digital que las personas participantes tienen de lascplata-
formas a utilizar, ademas de considerar un tiempo prudente de adaptacién a las mismas. Esta infor-
macion aporta mucho para el disefio previo de los talleres, sobre todo al momento de establecer las
horas de actividad sincrénica y asincrénica.

Generar contenido sustancial y significativo:

Elinterés por un tema parte en gran medida de la persona que facilita el espacio. Es importante partir de
que si es que el taller no es suficientemente atrayente para la persona que lo disefia o lo planifica, tam-
poco lo sera para las personas participantes. Ese es el primer

indicador para visualizar el contenido como significativo.

Medir tiempos virtuales y analogicos:

Es conveniente tener en cuenta que la virtualidad acarrea una cierta temporalidad distinta que la presen-
cial. En el sentido de que el tiempo de retencion de la atencion de las personas es mucho mas corto. Por
lo tanto la duracion de los talleres/sesiones o actividades deberan de adecuarse a ese tiempo o en el
caso contrario deberan de disefiarse para que sean sumamente dindamicos y diligentes.
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RECURSOS DE GAMIFICACION
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RECURSOS DE GAMIFICACION

Acorde a Virginia Gaitan (2013) “la gamificacion es una técnica de aprendizaje
que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el
fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos cono-
cimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos”.

Asi como en los espacios presenciales, estos recursos son fundamentales para

mejorar la interaccion y la distension grupal por lo tanto aqui van cuatro de los
mas recomendados para el trabajo virtual
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RECURSOS DE GAMIFICACION

Mentimeter

Es un sencillo sistema de creacion de encuestas, que permite a las personas usuarias la creacion de las

mismas en muy pocos minutos, de manera gratuita y sin necesidad de registros.
Enlace: www.mentimeter.com

Esta herramienta es gratuita, su acceso es a través del correo electronico y la version gratuita permite
realizar hasta 3 cuestionarios con el mismo link.

Sus principales funciones son:
-Creacion de encuestas breves con seleccién multiple.

-Generar evaluaciones diagndsticas, formativas y/o sumativas, con la finalidad de ir monitoreando
el proceso de aprendizaje de los/as estudiantes.

Aquiva un video tutorial que explica sus principales usos dentro de la docencia:
https://www.youtube.com/watch?v=tLTrUtN5BV8

conocimientos

Iniciativas

comunidad

IN

metas

pepieny
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RECURSOS DE GAMIFICACION

Wordwall

Es una pagina que permite crear actividades personalizadas, interactivas e imprimibles para las clases o
talleres. La pagina permite generar cuestionarios, blsqueda de pares, juegos de palabras y muchas otras
actividades lUdicas.

Enlace: https://wordwall.net

Esta herramienta es gratuita y es requisito iniciar sesién con el correo electronico. La version gratuita
permite realizar hasta 5 actividades libres.
Sus principales funciones son:

-Creacion de plantillas animadas para presentaciones.

- Creacién actividades ludicas interactivas o imprimibles

-Actividades interactivas que se pueden visualizar desde cualquier dispositivo (ordenador, telé-
fono, navegador web)

Aqui va un video tutorial que explica sus principales usos y accesos:
https://www.youtube.com/watch?v=u_LIOnfZnno
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RECURSOS DE GAMIFICACION

Jamboard

Es una pizarra digital de facil acceso donde se pueden realizar actividadesc colaborativas. Te permite
extraer con rapidez, imagenes de una busqueda en Google, guardar el trabajo en la nube automatica-
mente, usar la herramienta de reconocimiento de formas y escritura a mano facil de leer y dibujar.
Enlace: A través del workspace de google.

Esta herramienta es gratuita, su acceso es a través del espacio de trabajo de gmail y la version gratuita
permite trabajar con una pizarra de hasta veinte paginas. .
Sus principales funciones son:

-Soporte digital para el registro de anotaciones, lluvia de ideas o esquemas graficos.

-Soporte para dibujo, escritura a mano, subir fotografias y videos.

Aqui va un video tutorial que explica sus principales usos y accesos.
https://www.youtube.com/watch?v=2WIns9J8YYU
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RECURSOS DE GAMIFICACION

Breakout Rooms

Esta funcionalidad en zoom permite organizar a las personas participantes en salas aparte, donde
pueden tener una sesion virtual exclusiva para ellxs. Es una herramienta que permite hacer trabajos
grupales de mejor manera. Esta herramienta se habilita Gnicamente con las cuentas premium de zoom y
su acceso es a través de la configuracion en el perfil de la persona usuaria.

Sus principales funciones son:

-Permite dividir una reunién de Zoom en hasta 50 sesiones independientes.

-La persona anfitriona de la reunién puede elegir dividir a los participantes de la reunién
en sesiones independientes automatica o manualmente, y puede alternar entre sesiones en
cualguier momento.

- Es ideal para realizar trabajos grupales o conversaciones en pequenos grupos.

Aquiva un video tutorial que explica sus principales usos y accesos.
https://www.youtube.com/watch?v=jbPpdyn16sY9
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RECOMENDACIONES SOBRE PLANIFICACION
Y GESTION DEL TIEMPO
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RECOMENDACIONES SOBRE PLANIFICACION Y GESTION DEL TIEMPO

Es usual que durante la gestién de proyectos sociales, sea complejo sincronizar los tiempos de las comu-
nidades con los tiempos previamente planificados a nivel institucional. Este desafio podria simplificarse
si entendemos la planificacién desde otro

Acorde al enfoque de “art of hosting” que plantea nuevas maneras de liderazgo participativo, es necesa-
rio comprender a las comunidades como organismos vivos. paradigma.

Estas son algunas de las cualidades y recomendaciones para aproximarse a este paradigma:

- Un sistema vivo acepta solamente sus propias soluciones. Solo nos hacemos responsables
de las cosas que ayudamos a crear.

- Un sistema vivo solo presta atencion a aquello que le es significativo aquiy ahora.

- En la naturaleza, un sistema vivo participa en el desarrollo de su vecino. Un sistema aislado
esta condenado.

- La experimentacién nos abre hacia lo que es posible aquiy ahora. El mundo natural no se
enfoca en encontrar soluciones perfectas, sino soluciones funcionales. La vida se basa en lo
que funciona, no en lo que es correcto.

- La naturaleza busca la diversidad. Nuevas relaciones abren nuevas posibilidades. No se

trata de la supervivencia del mas apto (sino de que todo lo que existe, es apto). Tantas espe-
cies como sean posibles. La diversidad incrementa nuestras posibilidades de sobrevivir.

Para cerrar el tema, comparto las analogias que se realizaron durante el taller sobre la relacion entre
planificary realizar ciertas actividades cotidianas.
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RECOMENDACIONES SOBRE PLANIFICACION Y GESTION DEL TIEMPO
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RECOMENDACIONES SOBRE PLANIFICACION Y GESTION DEL TIEMPO

Comprender
que hay
resistencias y
diferentes
dinamicas de
consumo

Aunque se
sigan las
instrucciones
novaa
quedar como
el ejemplo

Adaptar
ingredientes

Ver que Ser flexible en Dedicarle el

sirve y que no ciertgs necesa
ocaciones Ajustarse ala
planificacion es

necesdario
El contactocon oriras
personas/comunidades
aportan mucho ala
experiencia personal

como aprender a
cocinar vegano,

porque... Prenarar

Paciencia todo eon
No siempre va tiempo
a salir como
uno quiere

Saber
administrar .

) los recursos Tener mucha Se necesita
Requiere creatividad mucha
analizar con creatividad
cuadles
elementos
contamos

Figura 2

21



RECOMENDACIONES SOBRE PLANIFICACION Y GESTION DEL TIEMPO
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RECOMENDACIONES SOBRE PLANIFICACION Y GESTION DEL TIEMPO
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Preguntas sobre como incluir
diversidad y generar autonomia
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Preguntas sobre como incluir diversidad y generar autonomia

Uno de los mayores desafios actualmente se basa en cémo hacer pedagogias incluyentes y libertarias.
En este sentido, considero que es importante iniciar con la filosofia de la pregunta. Por lo tanto aqui van
algunas que ojala colaboren a orientar este proceso:

;Como trabajar con lo que es comun y con la diferencia?

;Cual es el limite entre dependencia y autonomia?

;Como pasar del conocimiento sobre al conocimiento con el otro?
Boaventura de Souza.
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