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RESUMEN. La formacién universitaria ha iniciado una transicién a nivel global. La incorporacién
de las tecnologias digitales en los tiempos de confinamiento ha cambiado los debates en torno a los
modelos educativos que siguen en un torbellino de cambios. Asegurar la continuidad de las
actividades académicas ha resignificado las posturas en torno a la innovacidn pedagdgica, los
métodos de enseﬁanzaaaprenc]gizaje y la integracién de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (TIC). El texto plantea la propuesta que combina el aprendizaje activo, la
colaboracién interdisciplinaria y el uso de simuladores de gestién para lograr un mayor
involucramiento de alumnos y docentes que genere sentido y significado en la experiencia educativa,
en particular en el proceso del aprendizaje.

A partir de una experiencia educativa en el entorno de un taller inter trimestral, se realizé una
indagacién sobre la valoracién de los participantes en tres dimensiones: la propuesta pedagédgica, la
herramienta didactica y la resignificacién de las habilidades.

ABSTRACT. University education has started a transition on a global level. The incorporation of
digital technologies in times of confinement has changed the debates around educational models that
continue in a whirlwind of change. Ensuring the continuity of academic activities has resignified the
ositions around pedagogical innovation, teaching-learning methods and the integration of
nformation and Communication Technologies (lCT%. The text raises the proposal that combines
active learning, interdisciplinary collaboration and the use of management simulators to achieve a
greater involvement of students and teachers that generates meaning and meaning in the educational
experience, particularly in the learning process.
Based on an educational experience in the environment of a quarterly workshop, an inquiry was
made about the evaluation of the participants in three dimensions: the pedagogical proposal, the
didactic tool and the resignification of the skills.

PALABRAS CLAVE: Innovacién pedagdgica, Aprendizaje activo, Experiencia en simulacién,
Pensamiento reflexivo.
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1. Introduccién

La permanencia escolar en la normalidad ya era un desafio antes de la pandemia. Las tasas de desercién
y los niveles de eficiencia terminal se mezclaban con la aparicién de nuevas ofertas formativas como los cursos
MOOC y el avance de la brecha digital de las nuevas generaciones y el desarrollo de innovacién y tecnologia
digital (Barber, 2013). Las universidades se encontraban frente a la inminente transformacién de sus modelos
educativos, infraestructura institucional y sistemas de gestién universitaria. Esto cambio de manera radical con
la aparicién del SARSCoV2, (COVID-19), coronavirus que transformé la realidad del siglo XX. Se ha
acelerado el proceso de integracién tecnoldgica en las universidades por lo cual se precisan actualizar los
argumentos a la nueva realidad.
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La transicién a la educacién mediada por tecnologia expone mdltiples posibilidades para un avance, pero
también, para un retroceso educativo. El presente articulo propone discutir sobre las potencialidades que
resultan de combinar el enfoque de ensefianza basado en el Aprendizaje Activo (AA) con una estrategia
didactica apoyada en el uso de Simuladores de Gestién (SG). La pregunta de indagacién refiere a dos
variables: el desarrollo de habilidades y el contexto del confinamiento: ées posible avanzar en la formacién
integral de los alumnos universitarios a partir de una propuesta que vincule el aprendizaje activo con el uso de
simuladores de gestién?.

El analisis tedrico vincula dos aspectos: primero, la reflexién en torno al escenario de excepcién que
caracteriza la emergencia sanitaria, en particular referente a los efectos psicoemocionales provocados por el
prolongado confinamiento. Este aspecto advierte el reconocimiento de la salud mental en la formacién
universitaria y viceversa, pensando a la educacién como una experiencia en interaccién que puede ser un
elemento de apoyo para atender la salud mental de los alumnos. Segundo, la valoracién del aprendizaje activo
en el contexto actual, permite realizar una reflexién sobre su desempeiio, pero, sobre todo, una valoracién de
la experiencia en si misma que les invita a emitir juicios y recomendaciones de mejora. Se sugiere que el rol
del profesor es fundamental en la experiencia educativa y el cambio de perspectiva orientada a generar
ambientes de involucramiento donde el alumno sea el protagonista de su aprendizaje.

Se presenta el estudio basado en una experiencia que articula el aprendizaje activo con el uso de
simuladore mediante, del cual se presentan los resultados que dan cuenta de la experiencia educativa, su
pensamiento critico y, sobre todo de las potencialidades formativas de la propuesta en el contexto actual.

2. Revisidn de la literatura

2.1. La experiencia del confinamiento y formacién universitaria

La emergencia provocada por el SARSCoV2 (Covid-19) ha generado un obligado confinamiento masivo
que representa un estado inusitado e inimaginable. En México, a partir de marzo de 2020 significé el cierre de
todo tipo de organizaciones: pdblicas y privadas; productivas, de servicios, esparcimiento, educativas; todas
ellas tuvieron que reinventarse para, en lo posible, mantenerse en operacién. Se trata de un escenario de
excepcidén en el cual las actividades académicas se realizan en confinamiento.

El confinamiento se constituyd en una medida indispensable para proteger la salud de la ciudadania,
contener la progresién del contagio y evitar la saturacién del sistema de salud pablica. Es quiz4 la medida més
radical tomada en el contexto de la emergencia. Mdltiples son las criticas derivadas de las consecuencias
econdmicas que generan. Algunos andlisis dan cuentan de datos y evidencias que permiten sugerir algunas
conclusiones respecto de esta medida. Tal es el caso del estudio The effect of interventions on COVID-19, en
el cual, se realiza una simulacién con base en datos estadisticos sobre el impacto de cada una de las medidas
para contener la propagacién de la pandemia. En ellos, destacan que las variables tiempo y mutacién del virus
siguen siendo elementos para observarse con cuidado. Por otro lado, sefalan que, a excepcién del
distanciamiento social, todas las medidas tomadas para evitar el aumento del contagio han tenido una baja
efectividad y que deben ser tomadas con precaucién con respecto a decisiones de formulacién de politicas
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pablicas. (Soltesz, 2020)

Siendo necesaria, la prolongada limitacién de la movilidad social ha tenido mdltiples efectos en la sociedad.
A la atencién de la pandemia se ha sumado la atencién de enfermedades de naturaleza psico-emocional que
han venido en aumento derivado de las situaciones que enfrenta la sociedad en general. Aspectos como la
violencia intrafamiliar y el estrés psicosocial se han profundizado y generado nuevos riesgos a la salud como
son los malos hébitos alimenticios, cambios en los patrones de suefio, desgaste fisico por la interaccién
prolongada en las computadoras, sedentarismo y otros problemas fisicos. El acercamiento a la situacién de
excepcién mediante el desarrollo de andlisis de datos no ha sido una tarea sencilla. Destaca el grupo PSY-
COVID, formado por 80 investigadores internacionales de mas de 40 universidades de todo el mundo, quienes
realizan una investigacién sobre los efectos psicosociales de la pandemia. Se trata de una base de datos de
orden mundial de acceso abierto. Entre los primeros resultados (mayo 2020) aplicados a la poblacién espanola
se observa que el 35% de la poblacién espafiola estaria en ese momento en riesgo de suftir o habria presentado
sintomas de ansiedad o depresién. Las mujeres y las personas mas jévenes serian las mas afectadas. Respecto
a los indicadores de resiliencia sefialan que 40% muestra valores altos de resistencia a las adversidades. (Lépez,

2020)

En esa linea, las instituciones educativas en México han realizado indagaciones e impulsado acciones para
la atencién de la salud mental. La Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) ademas de generar acciones
concretas de apoyo psicoemocional a la comunidad, organizé foros sobre salud mental e integro en una
encuesta de percepcién un apartado de Bienestar subjetivo, el cual genero datos similares. El instrumento tiene
dos secciones, la primera refiere a la satisfaccién con la vida, la cual se asocia con la salud de largo plazo y; la
segunda, al balance efectivo que refiere al estado de 4nimo que tenian los alumnos al responder la encuesta,
ademds ésta se asocia con reacciones impulsivas y motivaciones inmediatas. Los promedios generales que
reflejan el impacto de la pandemia reflejan una satisfaccién global al mantener las cosas importantes en la vida
de 3.05%, mientras que el balance afectivo sobre el estado de 4nimo bajo a 2.87%. Estos resultados destacan
que si bien, la comunidad de alumnos demuestra capacidad resiliente para la adversidad, si existen indicios de
que gran parte de la comunidad la estaba pasando sumamente mal en el momento de la encuesta. (UAM -

Codec, 2021)

Es importante comprender que las organizaciones no sélo se distinguen por la realizacién de su funcién
social como productoras de bienes y servicios indispensables para la sociedad, sino por su cualidad de ser un
espacio social, de encuentros y de interaccién. Por ello, la salud y el bienestar de la sociedad en general deben
ser observados como punto de referencia para la atencién de todas las comunidades en las organizaciones, en
particular, de las organizaciones escolares de todos los niveles.

En el caso del nivel universitario, no sélo destaca como espacio formativo donde alumnas y alumnos estan
en una fase fundamental que es la consolidacién de su trayectoria escolar en la cual, ademas de habilitarse para
el ejercicio de una profesién, también se pretende desarrollen un pensamiento critico, reflexivo y ético sobre
la forma en que contribuiran los futuros profesionistas a mejorar el mundo.

Promover el bienestar psicolégico de los adolescentes y protegerlos de experiencias adversas y factores de
riesgo que puedan afectar su potencial desarrollo, es esencial tanto para su bienestar, como para su salud fisica
y mental en la edad adulta. De acuerdo con la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), la adolescencia es
una etapa Unica y formativa. Los mdltiples fenémenos fisicos, emocionales y sociales que se experimentan
durante este periodo, sobre todo si existe una condicién de vulnerabilidad, como pobreza, abuso o violencia,
pueden hacer que los adolescentes sean propensos a padecer algdn problema de salud mental. Se trata de una
problemética fundamental dado su posible impacto en el futuro inmediato y a largo plazo. En la inmediatez
afecta en el rendimiento escolar, baja de entusiasmo en su formacién, desercidén y abandono escolar e incluso,
en una situacién radical, provocarse dao fisico. En el largo plazo, destaca la incapacidad de comprender su
funcién como profesionistas para desarrollar soluciones, las cuales podrin generarse a partir de las habilidades
profesionales y digitales con perspectiva humana y ética.
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Tal desafio requiere que el proceso formativo modifique rutinas, perspectivas, métodos y valoraciones del
aprendizaje. Se trata de cambios profundos en el sistema educativo donde docentes y alumnos son el centro,
pero también interviene la organizacidén en su conjunto; la infraestructura escolar, los érganos de gestidn, las
instancias de apoyo administrativo, los mecanismos de comunicacién institucional, entre otros elementos estin
en un torbellino de cambios.

2.2. Tendencias de la innovacién educativa

Sharples (2018) sefiala que frente a la gran diversidad de innovaciones pedagdgicas que han emergido
durante el siglo XXI, es importante auxiliar a los docentes y tomadores de decisiones en materia de politica
educativa en su tarea de definir nuevos disefios curriculares, disefio de cursos y configuracidén de estrategias
técnico-pedagdgicas-didacticas. Presenta una propuesta de clasificacién de las innovaciones emergentes que
han sido publicadas en el Open University (que pueden descargar en www.open.ac.uk/innovating). Identifica
seis temas que integran teorfas pedagdgica, las cuales se vinculan al desarrollo de habilidades y el uso de TIC.

(Cuadro 1)
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Tema

B srico pedagigh

Escala.

Estrategia focalizada en la cobertura masiva a gran escala,
sus modalidades son lbre y con cosio. Inidada con los
CUrsos hDOCmmdenegcmenelamm
educativo, ha fransitedo a una perspectiva de educacion
abierta y colaborativa.

Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOC), Aprendizae
rzomantico, Aprendzaje Colective, Consulta ciudadan,
Agrendizaje masivo, social y ablerto, Aprendizaje por medio
de redes sociales.

C ividad
Focalizada en las oportunidades de acercamients en el
mundo giobal. B reto es la creacion y administracion de
CUrsos que se inserten en un debate academico que inegre
la partz productiva con |a cultura considerando como temas
transversales aquellos que generan palémica

Aprendizaje sin ataduras, dase invertida; traer tus propios
dispositiens, Aprendizaje cuzado, Transinglismo

Reflexis

Por sus cualidades dnancasyrrmlpuedemrﬁcﬂel
future de la educacion. Considera al aprendizaje humano
como un “continue cido de compromiso y refleion, con
nuestra actvidad en & mundo. Un bmcepk: profundo &
integral del aprendizaie anclada en la experencia y el
contacte con & mundo. “a medida de que exploramos un
entomno, realizamos un experments o leemos un fibro-
producimos  nueva infomaicon que debe asmilarse al
conocimiento  existente. Esto provee las fuentes de la
reflaxion y comprension: riqueza en conocamiento y conflicto
mental_

Evaluacion para el aprendizaje, Andlsic del aprendizaje,
Pndlssfurmauw.ﬁprendlzqepamqrender Disefio de
aprendizaje informiado por analisis.

Desamrolla  habilidades  transwersales  presentes en las
siguientes propuesias:

Aprendizaje por medic de la argumentacion, Fracaso
productive, Retroaprendizaje.

E .

Basado en mantener los modelos de aprendzaje tradicional
con una variable: © akance de los métodos mediante la
supemmdedetichdaﬂmnacuﬂesla
identficacion del “concepto limte™ que permitira ampliar el
conocimiento a oiros elementos de a vida cobdiana.

Geocaprendizaje, Aprendizaje  mediante  videojuegos,
Aprendizaje basado en eventos, Aprendizaje por medio d efa
namacion, Conceptos limite, Pensamiento computacional,
Agrendizaje basad en & contexto, Aprendizaje incidental,
Aprendizaje al practicar |a ciencia

P ificacis

En |a presencialidad se dispone de una estnectura unica para
todos ks aumnos de wna dase. BEn confraste, las

de personificacion tiene como punto de partida el
reconocimients de la diversidad, cada uno de los alumnas
explora, crea ¥ consinuye elementos necesanios para su

Cultura fabtwicante, Bricolaje, Aprendizaje incorporado,
Pensamiento de disefio.

Estas propuestas se combinan con estrategias de desafios y
retos que colocan a los alumnos en & cido de
conocimento, donde antes de |a socidlizacin de una
suhmmesumpmﬁmbehaemﬂad la argumentacion, &
reconocimiento del otro yla presentacion.

P lizacid
La utopia de un aprendizaje teniendo como centro a cada
aksmno y no 3 una dase e & desafio para esta perspectiva.
Se ha avanzado en terminos que ya existen esfuerzos de
inteligencia artificial que responden al comportamiento del
usuario, no obstante, sus cuedtionamientos no solo son de
caracter téanico, sino &tico.

Pp‘mdlzzqedepegnhspﬁsa‘ldﬁ Evaluacion dinamica,
Ensefianza adaptafiva, Andlisis de las emociones y
Evalusacion Siglosa

Morales Franco,

Cuadro 1. Temas de innovaciones pedagégicos. Fuente: Elaboracién propia con base en Sharples (2018).
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Frente al contexto de confinamiento, los modelos tradicionales basados en una secuencia instructiva
pueden no ser los mas pertinentes para la situacién de encierro con sus efectos de estrés. Una opcién de apoyo
para la docencia es integrar estrategias convergentes a las bases tedrico-pedagdgicas propias del grupo de
reflexién, la cuales buscan mayor involucramiento de los alumnos de manera activa a partir de “un concepto
profundo e integral del aprendizaje anclado en la experiencia y el contacto con el mundo”, como se establece
en el cuadro anterior.

Las habilidades comunicativas como comentar, exponer, criticar y valorar en un grupo de enfoque posibilita
la reflexién sobre el propésito, el objetivo y la actividad misma. Shchneider y Blikstein, sefialan que los estudios
comparados del enfoque constructivista con el instruccionista han dado evidencia que los alumnos que
exploraron de manera activa un tema y luego recibieron una instruccién, tuvieron un mejor desempefio en
pruebas de conocimiento, a diferencia de aquellos estudiantes que participaron en una clase instruccional.

(Schneider, 2016)

La realidad en la pandemia y, antes de la pandemia, se distinguia por un proceso de cambio de paradigma
educativo combinado con la adopcién y apropiacién de las TIC ha derivado en un crisol de imagenes donde
a pesar de la diversidad de tonalidades se mantienen elementos inamovibles. Tal es el caso del rol del profesor,
el cual sigue desempeniando una funcién central. (Sharples, 2018) No obstante, estamos frente a modalidades
diferenciadas a las del siglo XX. Desde la presentacién del curso, la forma de generar debate y reflexién han
sido elementos de andlisis que enfrentan a los docentes al desafio m4s importante: el objetivo de lograr la
atencién de alumnos y alumna se agudiza con el estrés del confinamiento.

2.3. La figura del docente y la experiencia escolar

¢{Cémo lograr la atencién de los alumnos en la clase?, no se trata de una pregunta ociosa, se trata de una
cuestién fundamental de ser docente y que quiza fue alimentando la tradicién escolar centrada en el docente.
Ser eje de atencién a través de un discurso pedagdgico tiene varias funciones en el proceso de socializacién
que sucede en el acto educativo, como el dominio disciplinar y del conocimiento, la guia que conduce al
conocimiento, la autoridad en el aprendizaje; pero quiz4, la mas importante es generar interés en el acto de
aprender. Todas ellas estin enmarcadas en dos elementos: el pedagdgico y el sociolégico.

Gusdorf (1963) sefala que la materia prima de ensefianza se va desapareciendo a medida que el alumno
avanza en la trayectoria escolar, no obstante, permanece una figura que es construida a partir de las
interacciones cotidianas en el espacio escolar. Es una figura que no es homogénea, la situacién y los significados
la colocaran en el espacio mas riguroso de la autoridad, la guia y la conduccién, asi como en aquél que se
refiere a la proteccién y a la certidumbre. Se trata de la figura del maestro, la cual establece madltiples
encuentros en una clase, con cada uno de los alumnos se implementa un vinculo diferenciado, que se va
alimentado con la convivencia escolar y con el didlogo o, mejor dicho, con los didlogos, entre los cuales se
ubican la asesoria tematica, la llamada de atencién de una conducta, la retroalimentacién de una evaluacién e
incluso, la simple platica ocasional. Se presenta una reflexién que invita a exponer la importancia de las
interacciones sociales en el proceso educativo. Al hablar de la permanencia del acto educativo y de la
experiencia escolar, Gusdorf refiere:

“En todos los casos en los que la memoria mantiene su fidelidad hay que reconocer que viene vinculada
a algo que estaba fuera del saber propiamente dicho, y que contaba mas. El saber, es cierto, constituia la
ocasién o el pretexto para el encuentro. Era una especie de juego: se jugaba el juego escolar, se respetaba la
regla, pero nadie se engafiaba. Una especie de convivencia mas o menos confesada vinculaba clase y maestro.
Cada nueva leccién era el lugar de una discusién, de la que siempre se esperaba otra cosa, y otra cosa mejor,
de aquella que figuraba en el orden del dia. Se escuchaba al profesor, pero a través del profesor, se acechaba

al maestro” (Gusdorf, 1969:55)
Esta aproximacién resulta pertinente en el contexto actual, donde la imposibilidad del encuentro fisico para
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el acto educativo exige de los docentes creatividad en la reinvencién de sus interacciones. La escuela no sélo
es un lugar donde se acumulen materiales técnicos o conocimientos disciplinare, es un lugar donde se genera
una experiencia de aprendizaje de diferentes dimensiones que poco a poco van constituyendo la esencia
educativa.

2.4. El maestro como agente y no protagonista
El actual Sistema Educativo Mexicano se configuro en el siglo XX en la etapa postrevolucionaria. La
influencia del positivismo del siglo XIX expresada en la sociologia funcionalista y la nueva sociologia de la
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educacién definieron las estructuras que a la fecha permanecen “Planes de estudios, libros de texto, materiales
didacticos y cualquier otro elemento auxiliar para la ensefianza, son insustanciales sin la participacién del

maestro” (Ornelas, 2006:131).

Ornelas (2006) senala que las mdltiples relaciones sociales que establece el maestro en el contexto escolar
se pueden clasificar en dos grupos: las institucionales (entorno laboral, burocracia del Estado, Sindicato) y la
practica cotidiana (profesién, padres de familia, alumnos), todo en torno a su quehacer docente que es la
ensefnanza. En el caso de las Universidades, las relaciones se distinguen por determinantes como la libertad de
catedra, menos control administrativo al tiempo que se excluyen otras como la relacién con los padres de
familia. Por otro lado, las relaciones con los alumnos, en la mayoria de las ocasiones son ajenas, distantes e
impersonales. Destaca la ausencia de investigacion etnografica sobre esta dimensién escolar, que se focalice en
la interaccién derivada de demandas por mejorar la educacién. En contraste, la dimensién derivada a la
participacién de los estudiantes en decisiones institucionales de la Universidad ha venido fortaleciendose
paulatinamente. Se trata de la forma institucional de participar en los érganos colegiados como pueden ser:
consejos, comités, congresos, entre otras figuras que existen en las Universidades. Si bien, esto es importante,
no refiere a la interaccién entre alumno-profesor.

Lo anterior expone realmente que la centralidad en el profesor cobijada en la estructura funcionalista de
la escuela, y de la cual no esta excluida la formacién universitaria, antes de la pandemia habia adquirido todos
los componentes de un ritual que no dotaba de sentido ni significado en el acto educativo. Peter McLaren
(2005) propone la receperacipon de una pedagogia critica a la luz de los cambios y desafios de los sistemas
educativos. Al igual que Gusdorf, aunque desde una dptica diferente, sefala que la “ensefianza esta enraizada
en una légica dialéctica que hace a la critica y a la transformacién sus desafios centrales... Sélo involucrados
en ese compromiso podemos (profesores), como agentes de transformacién y esperanza comenzar a sentir y
comprender el sufrimiento y la enajenacién del mundo y también proporcionar la voluntad, el propésito y la

razén para superarlos” (McLaren, 2005:339-340)

2.5. El aprendizaje activo y desarrollo de habilidades

Durante los dltimos veinte afios se ha generado un debate sobre la diversidad de perspectivas de
aprendizaje que han impulsado poco a poco un cambio de paradigma en el quehacer docente. Todas ellas
tienen una fundamentacién teérica sélida e incluso pueden ser compatibles entre ellas, aunque también
exponen dicotomias importantes. (Cuadro 2)
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Teorias de aprendizaje y Propuesta
exponentes
Conductismo Aprendizaje como resultado de un estimulo vy
Skinner (1974) condicionamiento operante.
Aprendizaje Social Interaccion con el medio, construccion del conocimiento

a partir de la experiencia, conocimiento a la realidad,
participacion activa y aprendizaje significativo y holistico.

Socio-constructivismo . -
Contacto active con la cultura, e historial del entorno al

Brunne (1975) cual se pertenece.

Vygostky (1962)

Piaget.

Cognitiva Aprendizaje se adquiere a través de contextos sociales,

Bandura (1987, 1977) mediado por un modelo.

Conectivismo Incorporan entornos  colaborativos se estimula la
Siemens (2004), Piaget interaccion de los participantes.

Promueve la adquisicion de conocimientos externos a
partir de una acumulacion de conocimientos que se
presentan de manera secuencia.

Inteligencias multiples Reconoce que se activan diferentes modalidades de

Gardner (1995) |nte||ge|:1:l:|a en el proceso. de apmndllzaje: la logica
matematica, espacial, musical (sensorial), corporal y

kinestésica, intrapersonal, interpersonal, naturalista.

Cuadro 2. Teorias de aprendizaje. Fuente: Elaboracién propia.

Todas ellas fueron desarrolladas a partir de la comprensién de una realidad presencial, sino total, si
parcialmente. A excepcién del conectivismo, la mayoria no considera la educacién en un contexto de
incertidumbre creciente marcado por el confinamiento y el distanciamiento social. Es preciso repensar el
aprendizaje a la luz de estos crisoles y en el contexto actual exponer potencialidades y advertir nuevos desafios.

Potencialidades:

1. La transicién en la modalidad remota exige nuevas habilidades tanto docentes como de los alumnos
que trascienden el ser usuario de una TIC. Refiere a nuevos habitos que vinculan a la comunicacién, empatia,
pensamiento critico, autonomia y responsabilidad.

2. El escenario de excepcién que enfrentamos exige reconocer las diferentes modalidades de
inteligencia que se activan en el proceso educativo. Se trata de ampliar los discursos pedagdgicos para hacer
de los encuentros educativo espacios que generen contenido, sentido y significado al constituirse de escenarios
donde todos son protagonistas que estan vinculados en una cadena de interacciones (Collins, 2009)

3. La afectacién psicoemocional tanto de alumnos como de docentes requiere un proceso de
intervencién profundo que implica cambios de habitos, rutinas y posicionamientos para reinventar los
encuentros. La sociologfa clinica, el analisis del discurso y las interacciones en performances son algunas
disciplinas que han aportado métodos de intervencién para hacer de cada participante un protagonista de una
gran historia colectiva. Integrar estrategias de estos enfoques en el proceso educativo contribuird a un cambio
de dindmica y liberacién emocional que apoyara el desarrollo de la resiliencia social.

En este sentido, interesa resalta una de las perspectivas que adquieren pertinencia frente a estas
oportunidades: el aprendizaje activo cuyo objetivo es que los alumnos otorguen sentido a la informacién, a las
nuevas ideas y que desarrollen la capacidad de conectarlas y articularlas con saberes previos. Es una
perspectiva que busca la reflexién individual y colegiada en la comprensién y uso de conocimientos y
habilidades que poseen, asi como aquellos que buscan de desarrollar.

Se trata de un cambio de perspectiva que tiene como objetivo que el alumno, la alumna, cada uno de ellos
sea un protagonista de su propio aprendizaje. Esto implica un enfoque donde la flexibilidad, la libertad y el
didlogo se convierten en articuladores de los esfuerzos del aprendizaje y de la ensefianza o conduccién del
profesor. El punto sustantivo puede comprenderse desde una dualidad: por un lado, intenta potenciar que el
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alumno se apropie, comprenda, aplique y reflexione sobre un conocimiento y; por el otro lado, genera el
desarrollo de habilidades transversales que llamaremos fundamentales como la autonomia, el pensamiento
critico, la capacidad comunicativa, el manejo de informacién y la empatia, entre otras.

La adopcién del aprendizaje activo exige del docente la dificil tarea de abandonar el protagonismo de la
catedra para procurar un ambiente estimulante didictico que busqué despertar el interés y promover la
participacidn.
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w
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Q
(@)

Nuevamente, retomando la pregunta con algunas precisiones {Cémo atraer y mantener la atencién de los
alumnos en la interaccién mediada por TIC?, en estos momentos de confinamiento, la creatividad
comunicativa permite acercarnos a esta realidad. Los memes, como dispositivo de comunicacién exponen a

manera de performance, algunas de las realidades que se en el proceso educativo actual. (Imagen 1)

Antes de activarla  Cuando se activa

A Daeno®  lacdmara pera CUANDO VA A EMPEZAR
. LA REUNION

i 1

—Judas, esta prendido tu micréfone. f
i

Imagen 1. Collage de memes “la escuela en la pandemia”. Fuente: Memes que han circulado en diversas redes sociales en internet.

La preocupacién sobre la imagen, la conversacién y el conocimiento de la tecnologia son elementos que
exponen la carga emocional, la intencién racional y la definicién de objetivos concretos en las clases virtuales.
El camino es conducir estos elementos retomando la materia del aprendizaje que es el conocimiento disciplinar
y buscar, al mismo tiempo, generar experiencias que permitan el despliegue creativo de los alumnos en el
desarrollo de sus habilidades transversales como la comunicacién, el manejo de informacién, el conocimiento
técnico, la autonomia y la responsabilidad.

La experiencia del aprendizaje refleja los modos en que los alumnos procesan la informacién; sienten y se
comportan frente a una situacién y; finalmente, interactdan y ejecutan actividades orientadas y dirigidas por
ellos mismos.

Para Smith (1988) la representacién de la informacién se clasifica en verbal, auditiva, visual y kinestésico.
Por otro lado, segiin el modelo de Kolb (1984), el proceso de la informacién depende de los objetivos que se
plateen a los alumnos, los cuales estan orientados a los objetivos del aprendizaje que puede ser la clasificacién,
recuperacién y comprensién hasta la aplicacién del conocimiento que exige tomar decisiones orientadas a
solucionar problemas o lograr objetivos concretos. El modelo expone cuatro tipos de procesamiento:
asimilacién, articulador, convergente y divergente. En el caso de la formacién clinica, Casal (2016) sefiala que
este modelo se reconoce como Debriefing (feed-back) que refiere al periodo de reflexién que integra cuatro
etapas (Imagen 2):
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4. Experimentacion 2. Observacion
Activa reflexiva.

Aprender Pendado Aprender Sintiendo

3. Conceptualizacion
Abstracta-Accion

Aprender Escuchando

Imagen 2. Modelo formativo basado de David Kolb. Fuente: Elaboracién propia con base en D. Kolb.1984.

El gran desafio es la puesta en marcha de una actividad grupal orientada a la consolidacién del aprendizaje
mediante la reflexién de una experiencia, la cual podra considerarse como superficial, profunda o estratégica;
el cambio es que esta experiencia se propone en un entorno digital, mediado por tecnologia. Para ello, se
precisa redefinir el espacio del aprendizaje. No se trata del espacio de interaccién, sino de las formas en que
se interacta en el espacio a partir de una narrativa colectiva en construccién. Dicho de otro modo. El aula y
el salén de clase no representan la sesién de zoom. La sesién de zoom es uno de los muchos escenarios donde
se interactda.

El ambiente de aprendizaje se comprende en términos amplios como el contexto fisico, social, humano,
cultural y tecnoldgico en el cual se busca crear una experiencia de aprendizaje integral. En otras palabras, se
genera una multiplicidad de espacios donde alumnos y docentes desarrollan sus actividades

Espacio de interaccién
Espacio de informacién
Espacio de produccién
Espacio de exhibicién

BN =

La integracién didactica de los simuladores de gestién en la formacién de ciencias econémico administrativa
no esti alejada de las ciencias clinicas o militares. La potencialidad en la formacién integral a partir del
aprendizaje activo es similar y debe ser aprovechada.

2.6. Simulacién

Considerada como técnica, estrategia o dispositivo que permite mediante un modelo recreacién de
situaciones que rednen caracteristicas del mundo real, la simulacién tiene la intencién de generar experiencias
que permitan ensayar en situaciones que posiblemente enfrentaran en el futuro. Segin David Gaba, la
simulacién debe comprenderse como “técnica, no una tecnologia, para sustituir o ampliar las experiencias
reales con experiencias guiadas, a menudo de inmersién en la naturaleza, que evocan o reproducen con
aspectos sustanciales del mundo real de una manera totalmente interactiva” (Gaba, 2004)

Resulta emblemaético que haya sido el campo de la medicina el pionero de la integracién de simuladores
para el desarrollo de habilidades en el proceso formativo. Abrahamson (1969) sefala que la Universidad
Southern California fue el pionero al crear un simulador para el campo de la anestesia; a esta experiencia le
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siguié Harvey ©, maniqui disefiado por el Dr. Michael Gordén que buscé mayor fidelidad en la obtencién de
pulsos, presién arterial y ruidos cardiacos a través de la auscultacién del estudiante. Se buscaba desarrollar
habilidades en los futuros médicos para que pudiesen identificar con mayor precisién aspectos fisiolégicos y
patoldgicos. La historia de la simulacién en la formacién universitaria es basta en el campo de la medicina.

Para Lépez Sanchez (2020), la simulacién debe comprenderse como la representacién artificial de un
proceso del mundo real con la suficiente autenticidad para conseguir un objetivo especifico: favorecer el
aprendizaje representando en lo posible un escenario clinico mis o menos complejo, y permitiendo la
valoracién de la formacién de una determinada accién. De tal forma, la simulacién debe integrar tanto los
dispositivos técnicos o tecnolégicos como también las actividades que imitan el entorno, ha decir, la recreacién
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realista de una situacidén, una imitacién de una realidad compleja orientados a generar una experiencia mediada

por la aplicacién del conocimiento previos, andlisis, procesamiento y apropiacién de informacién nueva y;
finalmente generar nuevo conocimiento sin excluir el pensamiento critico y la autonomfa.

Resalta el desarrollado por las Universidades de Florida y Stanford derivado de un proyecto dirigido por
David Gaba con el objetivo de desarrollar habilidades técnicas con las no técnicas y ponerlas en practica en la
formacién médica, su finalidad es generar situaciones de criticas donde se deben tomar decisiones de vida o
muerte por los especialistas que intervienen en una situacién médica (anestesistas, cardidlogos e intensivistas).
El prototipo se dio a conocer como Comprehensive Anesthesia Simulation Enviroment (CASE) y tuvo una
segunda versién que integro un microprocesador de pardmetros fisiolégicos integrandose en una sala de
operaciones con la infraestructura del médico real. Fue la primera experiencia de simulacién reconocida por
contar con un ambiente realista. (Casal, 2016). Se trata de un punto nodal en la formacién de habilidades no
técnicas, el manejo de crisis y la toma de decisiones durante una emergencia, en el 4mbito médico se conoce
como “anesthesia crisis resource management (ACRM)”

Para las ciencias econémico-administrativas y organizacionales, la simulacién se ha integrado con eficacia
en la dimensién técnica de las areas financieras y operativas donde la teoria respalda conocimientos
especializados en rendimiento econdémico, eficiencia y eficacia, entre otras. Algunos ejercicios formativos se
han concentrado en integrar simulacién para comprobar modelos con lo cual se aleja de la formacién integral.

La integracién de simuladores de gestién en la formacién universitaria en la UAM es relativamente
reciente. Si bien, hubo esfuerzos aislados no documentados de profesores integraban una tarea o actividad de
simulacidn, no habia existido una integracién formal en los programas de estudios. La integracidn sistemética
inicio en 2015 en diversas unidades de aprendizaje de los planes de estudio (Morales, 2015). Otra accién
relevante es la difusién para conocer la herramienta a través de retos inter-unidades basados en invitacién
directa a alumnos. Se trataba de experiencia intensa de una semana de actividades de naturaleza hibrida, 4
horas presencial todos los dias y el tiempo en linea que cada integrante de los equipos asignard. En ambas
experiencias siempre estuvo presente el acompafamiento de un docente responsable tanto de la conduccién
tematica como de la conduccidn experiencial.

En contraste, el presente documento plantea que la integracién del simulador de gestién permite combinar
el aprendizaje activo con la resignificacién de la conduccién del docente en el proceso reflexivo de la
experiencia vivida por el alumno en el contexto de confinamiento. No existe una conduccién teméitica
especifica, sino una exploracidn y posterior comprensién de un desafio. Si existe un acompafiamiento a manera
de asesoria tematica para los alumnos. La conduccién experiencial se desarrolla sélo al final en el contexto de
la retroalimentacién grupal.

3. Metodologia

El uso de simuladores de gestién como estrategia didactica representa un camino de apoyo a los docentes
que busquen cambiar de perspectiva de aprendizaje en el contexto actual. Se presentan los resultados de una
encuesta realizada a alumnos que participaron en una experiencia de simulacién de gestién desarrollada bajo
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la modalidad de competencia (Imagen 3).
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Imagen 3. Difusién de inscripcién y portada en la sesién introductoria. Fuente: Elaboracién propia.

Descripcién de la experiencia:

Participacidén voluntaria: Invitacién abierta para alumnos y docentes de la licenciatura en administracién y
economia de las diferentes unidades universitarias de la Universidad Auténoma Metropolitana.

Induccién obligatoria: Para los docentes se integro una platicas introductorias, capacitacién en simuladores
y evaluacién para la certificacién. Para los alumnos se integro una induccién mas general en simuladores y una
sesién introductoria temética propia de la simulacién.

Desarrollo hibrido: La experiencia de simulacién se realizé en un tiempo inter-trimestral, donde alumnos y
docentes no tuviesen carga académica, se establecié el programa de decisiones con una metodologia de trabajo
flexible.

Proceso: Una vez inscritos los equipos y confirmada la tutoria de los docentes inicié la competencia que
constd de tres fases (Imagen 4):

Introduccién Resultados finales

Desarrollo
1. Acuerdos sobre reglas, principios.
2. Conociendo a |a comunidad.
3. Induccidn imuladores.
4. Estrategias de trabajo.

5. Criterios para definir el campesn del reto

4. Valoracién de |a experiencia

Imagen 4. Proceso de experiencia de simulacién. Fuente: Elaboracién propia.

3.1. Participantes

Catorce equipos de las cuatro unidades académicas, con igual numero de profesores participantes y un
total de 55 alumnos que cursaban la segunda mitad del plan de estudio de la Licenciatura de Administracién.
Se integro un alumno de la licenciatura en Disefio en Comunicacién Gréfica.

En la fase final participaron otros 4 profesores de las cuatro unidades. Su funcién como jurados tanto para
los resultados de la simulacién como para la reflexién final del proceso de aprendizaje. Entre ellos un
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Coordinador de estudios de la licenciatura y un Jefe de Departamento.

3.2. Metodologia de medicién

N ) , . i
< Se integra una metodologia cuantitativa con base en una encuesta de percepcién expost desarrollada con
S base en la escala Likert con cinco niveles que combinan calificacién y apreciacién, que dependia de cada
= reactivo (Cuadro 3)
<<
w)
3 Callificaciéon | Apreciacion Opinién
(&) 1 Mala Total desacuerdo
O 2 Necesita mejoras Desacuerdo
3 Buena Puede mejorar
4 Muy buena De acuerdo
5 Excelente Muy acuerdo

Cuadro 3. Parametros del instrumento. Fuente: Elaboracién propia.

Se presentan los resultados de la dimensién cuantitativa que integra 15 reactivos clasificados los siguientes
cinco grupos diferentes.

1. Habilidades técnicas: Valoracién sobre el conocimiento y aplicacién de saberes técnicos, sobre los
contenidos técnicos y los resultados obtenidos.

2. Habilidades blandas: sobre la comunicacién, el trabajo en equipo, el pensamiento critico, los desafios
y la complejidad de las decisiones.

3. Apreciacién sobre la herramienta: Interfaz amigable, clara, bien organizada, sobre el material de
apoyo, la informacién brindada, sobre aplicable a los diferentes tipos de aprendizaje.

4.  Acompanamiento docente: Interaccién con el docente-tutor, indagacién tematica, invita a la
autorreflexién, a la iniciativa y a la investigacién, sobre el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
relacionado a los escenarios planteados.

5. Autoevaluacién individual en el contexto del equipo: Capacidad comunicativa, asertividad,
desempefio en la toma de decisiones, su aporte en los resultados obtenidos por el equipo y sobre su
aprendizaje.

El instrumento integra un apartado de comentarios y sugerencias cuyos resultados se organizaron en cuatro

grupos:
1. Satisfaccién del taller.
2.  Ideas para el simulador.
3. Mejoras en el disefio del contenido.
4.  Mejoras para el proceso de comunicacién.

El instrumento fue evaluado por 5 alumnos y alumnas con experiencia en el uso de simuladores de gestién
en competencias internacionales.

4. Resultados

4.1. Informe global

El reto intermenstrual de simulacién de negocios en la UAM, fue la primera experiencia de integracién inter
unidades de la Universidad y fue posible a la colaboracién con Company Game quien acompafo de manera
muy cercana en el proceso de induccidn y certificacién de los académicos. Se trato de un esfuerzo que tenia
como finalidad acercar a docentes y alumnos una experiencia pedagdgica basado en la participacién activa de
los alumnos.

La mayoria de los docentes participantes no tenia experiencia en simulacién y destaca que dos de los
equipos que quedaron en los tres primeros lugares estaban conformados por alumnos y docentes que no tenia
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experiencia previa en simulacién de negocio. Lo anterior es destacable, ya que la idea activa inicio desde antes
de iniciar la competencia.

Resalta el contexto, la UAM tiene un calendario de cursos trimestral y después de dos trimestres en la
modalidad remota en el contexto de la pandemia el agotamiento y el impacto en la salud mental era evidente
en la comunidad universitaria. Por otro lado, se tratd de un espacio Inter trimestral muy breve de 3 semanas,
una vez concluido el reto, alumnos y docentes se reincorporarian a las actividades del curso. Destaca por el
interés mostrado en contar con esta experiencia, tanto por alumnos como por docentes. Es un indicador de la
resiliencia y su apoyo frente a desafios que pueden ser estimulantes.

4.2. Evaluacién global de la experiencia

En términos globales la evaluacién de la experiencia de aprendizaje mediada por un Simulador de Gestién
es muy positiva (Gréfica 1), destaca que la autoevaluacién fue la Gnica dimensién que obtuvo valoraciones
negativas que refieren al desempeno de los alumnos, aunque es la dimensién mejor evaluada donde 90% de
alumnos le dieron respuestas positivas.

putoevaivacion |
Acompariamiento . |
Horaminta | ]
Habilidades técnicas _ |

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

mExcelente mMuy buena Buena mNecesitamejoras mMala

Gréfica 1. Resultados finales de la evaluacién de la experiencia. Fuente: Elaboracién propia con resultados de la investigacién.

También destaca en términos globales que tanto las dimensiones de acompanamiento y habilidades blandas
como comunicacién, trabajo en equipo y adaptabilidad fueron valoradas por el 88% como muy positiva la
experiencia. A esta, le sigue que el 86% de los alumnos sefialaron que fue excelente y muy buena para el
desarrollo de habilidades técnicas. Finalmente, la evaluacién de la herramienta como interfaz, en su
organizacién de contenidos y otros elementos fue considerada como excelente y muy buena por 84% de los
alumnos.

4.3. Comentarios abiertos sobre la experiencia

Respecto del reactivo que intenté provocar opiniones espontineas sobre la experiencia, las expresiones se
clasificaron en cinco grupos. (Gréfica 2) El 34% refieren a propuestas para mejorar el disefio, contenido y
operacién de la plataforma, lo cual esta ligado a la importancia que le dan al ambiente de aprendizaje. El 32%
refirieron a propuestas y opiniones sobres la conduccién docente, recordando que, en la experiencia basada
en una competencia, el docente sélo tenia un rol de asesor y monitoreo, por lo cual, su participacién dependia
de la participacién activa de los miembros del equipo, también refleja la importancia que le dotan a la presencia
e interaccidén con el docente en la experiencia del aprendizaje. Sobre la satisfaccién del taller se expresé el
24%, que integran comentarios muy positivos a algunos con propuestas de mejoras.
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W Satisfaccion del taller
® |deas para el simulador

Propuestas de mejora en el disefio, contenido y operacién de la plataforma
W Propuestas de mejora en la comunicacion
B Propuestas de mejora para la conduccion docente

Gréfica 2. Comentarios y sugerencias para mejorar la experiencia. Fuente: Elaboracién propia con resultados de la investigacién.

5. Conclusiones

La educacién y sus instituciones se encuentran frente a una oportunidad derivada de un cambio radical
provocado por la pandemia del SARSCo-V2. El mundo ya habia iniciado a cambiar y las estructuras y modelos
que configuraban los sistemas educativos pablicos se encontraban en severas crisis. No obstante, el cambio ha
iniciado y la experiencia generada por la integracién de tecnologia no serd una anécdota.

La emergencia no ha pasado y el cuidado de la salud y la educacién deben buscar estrategias que permitan
avanzar a jévenes universitario en su formacidn integral. Se enfatiza la importancia de la afectacién en la salud
mental de los alumnos en el contexto del confinamiento por una sola razén: la salud integral de los alumnos y
alumnas es fundamental para saber cdmo enfrentar la formacidén universitaria en el futuro. La escuela es un
espacio social afectado por el distanciamiento fisico, no obstante, la interaccién social se mantuvo. Las escuelas
mantuvieron la actividad académica a pesar de la distancia fisica. No obstante, este esfuerzo no fue suficiente
para contrarrestar los efectos del confinamiento en la salud mental de toda la comunidad universitaria,
alumnado y cuerpo docente. El interés es pensar en ofrecer alternativas solidas quienes tendrdn que retorna a
la presencialidad y buscan mantener el compromiso educativo en términos de aprovechamiento y calidad.

Frente a la pregunta de investigacidn {es posible avanzar en la formacién integral de los alumnos
universitarios a partir de una propuesta que vincule el aprendizaje activo con el uso de simuladores de gestién?,
desarrollamos un acercamiento tedrico sobre la figura del profesor, su relevancia en el acto educativo, las
tendencias en innovacién pedagdgica con integracién tecnoldgica y las teorias del aprendizaje. Se complemento
con el anélisis del enfoque pedagdgico del aprendizaje activo y la estrategia didactica de los simuladores de
gestién. Se presentaron los resultados globales de la encuesta de valoracién final que dan cuenta de la
evaluacién positiva de esta estrategia, asi como de la importancia que dan alumnas y alumnos a la interaccién
social en el proceso educativo: tanto entre los miembros de los equipos como en su interaccién con el docente.
Destaca que la experiencia en la simulacién promueve la interaccién entre los miembros de los equipos y con
los docentes. Por otro lado, sobresale la valoracidén autocritica de los alumnos en el contexto del desarrollo de
habilidades blandas como la capacidad comunicativa, de negociacidn, de trabajo en equipo y argumentacidn.

Se presentaron los primeros resultados que dan cuenta de los resultados en la formacién integral de
alumnas y alumnos a partir de una experiencia de aprendizaje mediado por tecnologia. Se concibe la formacién
integral a partir del desarrollo de habilidades transversales que constituyen la base del aprendizaje del
conocimiento teméatico y la habilitacién en ambientes digitales. La formacién universitaria en el contexto de la
postpandemia debe aprovechar en recuperar las experiencias de la educacién mediada por tecnologia e
incorporar la creatividad en propuestas pedagdgicas y didacticas propias del contexto actual.

(o) b e Morales Franco, E. (2021). Aprendizaje activo en una experiencia de simulacién. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 1(2), 19-33.
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El uso de los simuladores de negocios en la formacidén de los administradores es una estrategia que aporta
una experiencia que potencia el desarrollo de habilidades técnicas y blandas. No obstante, en el caso de la
UAM, es una de las tecnologias menos integradas en los cursos de formacién (Gréfica 3) al ser reconocidas
sélo por el 8% de los alumnos encuestados.

Analisis refrospectivo I
Videos demostrativos  IEEE——
Practicas en casa I

Simuladores  ——

Tipo de Tecnologia

Software especializado I

00 50 100 150 20,0 250 30,0
Porcentaje de calificacion 4 y 5

Gréfica 3. Integracién de tecnologia en actividades practicas en el trimestre 20-P. Fuente: Informe de seguimiento y evaluacién del
Proyecto Emergente de Ensefianza Remota (PEER) Trimestres 20- y 20-O. (Comisién de Diagnéstico y Estrategia para la Docencia en
la Contingencia, 2021).
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