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Resumen:

Este documento presenta en forma sintética algunos de los aspectos abordados en el
proyecto “La IBD en la formacion de docentes: un enfoque para el disefio de dispositivos
pedagogicos para la ensefianza técnica y tecnoldgica en clave de multimodalidad”, en el
que se procurd superar las barreras pedagogicas en la ensefianza técnica y tecnoldgica en
contextos hibridos mediante la incorporacion de dispositivos tecnoldgicos, como la
camara GoPro, elaborando dispositivos pedagdgicos desde la metodologia de
Investigacion Basada en Disefio (IBD). Esta iniciativa con enfoque STEAM, fue
implementada en talleres de "Mecanica Automotriz" y "Robotica y Sensérica Educativa™
del Instituto Nacional de Ensefianza Técnica (INET), y permitié generar contenido
audiovisual desde la perspectiva del docente, mejorando tanto las actividades sincronicas
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como asincronicas. La metodologia IBD implicé etapas de preparacion, implementacion
y andlisis reflexivo con docentes y estudiantes, y en los resultados se evidenciaron
mejoras en tres dimensiones: informativa, comunicativa y experiencial. A pesar de
algunas limitaciones, como la disponibilidad de equipos y la necesidad de capacitacion
docente, se resaltd el potencial de esta innovacion para escalar a otras disciplinas y
continuar investigando sus resultados a largo plazo. Esta experiencia reafirma la
importancia del enfoque STEAM y de la tecnologia para enfrentar los desafios educativos
actuales.
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1. Introduccion

Los talleres técnicos de formacion docente presentan desafios didacticos Unicos,
especialmente en modalidades hibridas. El principal obstaculo identificado en estas areas
es la dificultad para lograr interaccion con materiales y herramientas en entornos virtuales
(ARdn et. al., 2020). Esto afecta tanto la comprension conceptual como la ejecucion
procedimental por parte de los estudiantes.

En ese marco, el proyecto “La IBD en la formacion de docentes: un enfoque para el disefio
de dispositivos pedagogicos para la ensefianza técnica y tecnoldgica en clave de
multimodalidad”? (Afidn et. al., 2021), surgié como una iniciativa destinada a superar
barreras pedagdgicas mediante el disefio de dispositivos pedagdgicos con la
incorporacion de herramientas tecnoldgicas, como la camara GoPro. Esto permitid
abordar los desafios mencionados, con la generacion de contenido audiovisual de alta
calidad, desde la perspectiva del docente (Fung, 2016; Hyndman, 2017), contribuyendo
al fortalecimiento del enfoque STEAM, con la integracion de tecnologia y creatividad en
el aprendizaje de disciplinas técnicas.

2. Metodologia

El disefio e implementacion de la intervenciéon siguid los principios de la IBD (de Benito
& Salinas, 2016): a) Identificacion del problema: indagacion sobre la ensefianza técnica
en contextos hibridos, donde la modelizacidn de procedimientos es clave. Para abordar
esta necesidad, se explord el uso de tecnologias que permitieran una visualizacion en
primera persona, seleccionandose la camara GoPro. b) Disefio e implementacion:
desarrollo y prueba de prototipos para la captura y transmision en tiempo real, ajustando
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FSED_2_2023_1_179313 "El co-disefio de estrategias de ensefianza y aprendizaje con inclusion de
tecnologias digitales en STEM”, Fondo Sectorial "Inclusion Digital: Educacion con Nuevos Horizontes",
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su configuracion hasta lograr una version funcional y optimizar su uso pedagogico. c)
Reflexion y analisis: evaluacion de la intervencion considerando las opiniones de
docentes y estudiantes sobre la experiencia y posibles ajustes.

3. Resultados

Se identificaron resultados fundamentalmente en tres dimensiones: informativa,
comunicativa y experiencial.

Respecto a la dimension informativa, la camara GoPro permitid a los docentes realizar
demostraciones préacticas a distancia con claridad y detalle. Por ejemplo, en el taller de
mecénica, en videoconferencia, los estudiantes observaron procedimientos complejos
como el mantenimiento de sistemas de refrigeracion, desde la perspectiva directa del
docente, posibilitando comprension y retroalimentacion en tiempo real.

El flujo comunicativo entre docentes y estudiantes se vio fortalecido gracias a estas
dindmicas, aspecto valioso en contextos hibridos, donde algunos estudiantes asistian de
forma presencial mientras otros seguian la clase en linea.

A su vez, la implementacion del dispositivo transformé la experiencia de aprendizaje al
permitir a los estudiantes “ver con los ojos del docente”. Este enfoque subjetivo fomentd
una mayor conexion con las actividades practicas, incluso a distancia, y abrié nuevas
posibilidades para la ensefianza de habilidades técnicas complejas. Por ejemplo, en el
taller de “Robdtica y Sensorica Educativa”, los estudiantes participaron en la construccion
y programacion de un dispositivo automatizado, conectando conceptos tecnolégicos con
fundamentos cientificos con enfoque STEAM lo que enriquecié su comprensidn practica
y conceptual, potenciando el aprendizaje significativo en un entorno hibrido.

4. Desafios y proyecciones

Esta experiencia resalté la importancia de la formacion continua y el acompafiamiento
técnico para garantizar el éxito de este tipo de innovaciones. Se identificaron desafios
sobre los que continuar trabajando, que tienen que ver con la disponibilidad de recursos
(posibilidad de conseguir el equipamiento necesario), los requerimientos técnicos
(calidad de transmision en funcién del ancho de banda disponible y del hardware
utilizado) y la necesidad de tiempo y practica del docente para poder integrar la tecnologia
y disefiar los dispositivos pedagdgicos con ella (Perrone et. al, 2023). Es posible proyectar
la escalabilidad de la propuesta, ampliando su implementacion a otras disciplinas, asi
como mediante la optimizacion de la tecnologia disponible, ya que seria posible emular
este tipo de practicas con celulares y algin elemento que permita su colocacién en vinchas
u otros formatos. Resulta pertinente promover una investigacion continua que brinde
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informacidn sobre el impacto a largo plazo de este tipo de intervenciones en el aprendizaje
y en las préacticas.

5.  Conclusiones

La incorporacion de la perspectiva "en primera persona” en talleres técnicos se consolido
como una solucion innovadora a los desafios pedagdgicos de la modalidad
semipresencial, permitiendo la realizacion de préacticas a distancia desde la mirada del
docente. Esta estrategia destaco el potencial del enfoque STEAM al integrar disciplinas
técnicas, cientificas y artisticas, mediante el uso de tecnologia avanzada. Los estudiantes
pudieron visualizar en tiempo real las acciones didacticas del docente, lo que favorecio la
interaccion y la consulta, enriqueciendo el proceso de aprendizaje. Ademas, la generacion
de recursos audiovisuales accesibles de forma asincronica permitio adaptar la ensefianza
a las necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo una mayor comprension
y autonomia en su formacion.
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