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La migracion a la virtualidad del Taller de Disefio Basico de la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la Universidad Nacional del Litoral, en Santa
Fé, Argentina, motivada por la cuarentena obligatoria, debido a la pandemia de la
Covid-19, constituyo un desafio colectivo en el que se ensayaron nuevos medios y
modos de relacidén entre los actores educativos, que resignificaron los aprendizajes
y las practicas docentes. Proponemos una mirada critica sobre los procesos
desarrollados durante el primer cuatrimestre de 2020, los cuales impulsaron
multiples formas de expresidn y comunicacién, propias de nuestra cultura hibrida.
El espacio-interfaz del dispositivo didactico articuld los vinculos entre las diversas
dimensiones de un contexto aumentado, posibilitando el transito de sujetos,
representaciones y discursos para el desplieque de una estrategia narrativa
transmedia. Con una gramatica en convergencia, se integraron distintos lenguajes
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y plataformas que realizaron diferentes aportes de contenido y ofrecieron
experiencias alternativas. Una multitud de palabras, acciones y producciones
actualizaron la presencia de un cuerpo mediado, polifénico y dialdgico que se
configuré en un clima de confianza y afectividad, favoreciendo los intercambios
multidireccionales y la participacion activa de estudiantes y docentes en la
construccion colaborativa de los conocimientos. Reflexionamos sobre los
descubrimientos, los limites y la prospectiva de una experiencia académica tan rica
como inesperada.

Palabras-clave: Dispositivo didactico, Estrategia educativa, Mediatizacion,
Corporalidad, Virtualidad

1 Introduccién

El presente articulo propone una reflexidon en torno a la migracion a la virtualidad del Taller de Disefio Basico
(TDB), espacio curricular transversal de ingreso a las tres carreras de la Facultad de Arquitectura, Disefio y

Urbanismo® (FADU) de la Universidad Nacional del Litoral (UNL), ubicada en Santa Fe, Argentina, durante la
pandemia de la Covid-19. Para contextualizar la experiencia, es importante destacar la escala regional de la
FADU-UNL y su extensa area de influencia que, sumada al ingreso irrestricto de las universidades publicas de
Argentina, le exigen afrontar condiciones de masividad, particularmente en el primer afio de cursado de sus 3
carreras: Arquitectura y Urbanismo, Disefio en Comunicacion Visual y Disefio Industrial.

Como respuesta a la contingencia de la cuarentena, la institucion propone un plan estratégico con
disponibilidad de plataformas para generar entornos virtuales de aprendizaje, administrados por la propia
universidad, y cursos de capacitacién para la comunidad educativa. En este marco de referencia, nos
proponemos visualizar los multiples cambios en la configuracidn de la propuesta didactica del TDB, que debia
asumir el desafio colectivo de transformarse, activando nuevos medios y otras formas de relaciéon entre los
actores educativos que resignificaron los aprendizajes y las practicas docentes.

La imposibilidad del encuentro fisico planted la emergencia —y la oportunidad— de disefiar una propuesta de
ensefianza que incorpore a las tecnologias como medio para crear estrategias de “innovacion educativa”
(Litwin, 2009). Este disefio se aborda desde entrecruzamientos entre la Didactica Tecnoldgica (Litwin, 2005) y
la Didactica del Proyecto, que las autoras y el equipo de catedra vienen indagando en diversos proyectos de
investigacion. La reconfiguracién de la propuesta debia lograr una inclusién “genuina” de las tecnologias
digitales (Maggio, 2012), que le otorgara un sentido educativo, entendiéndolas como manera de actuacion,
comunicacion y conocimiento en relacién a la ensefianza y a los fines que le dan significado al acto de
ensefiar. A estas complejidades, se suma el escenario particular de los momentos iniciales de la vida
universitaria, ya que, en el Taller de Disefio Basico (un modulo del Taller Introductorio), se plantea la
necesidad de configurar una aproximacion al mundo del proyecto, encarnando las dimensiones propias de la
experiencia proyectual, lo procedimental y lo “poiético” (Bossero, 2008).

El sentido de ensefiar, en la familia de las disciplinas proyectuales, encuentra su significado en la accion
misma de proyectar, en la “praxis” del disefio (Schén, 1992), haciendo referencia a una conversacion reflexiva
con la situacién problematica concreta. Siendo el pensamiento proyectual el principal objeto de conocimiento,
atendiendo al proceso y al metaproceso de disefio, se presentd la oportunidad de otorgar a la integracién de
las TIC un lugar sustancial en el desarrollo de un conocimiento colectivo y distribuido(Salomon, et al.,1992),
amplificando y diversificando la experiencia desarrollada en la modalidad presencial. Para ello, al momento de
reconfigurar la propuesta del taller, resultd indispensable trabajar con hipdtesis y consignas abiertas a la
contingencia, a la indeterminacién, en las cuales el rol del docente, como activador de situaciones de
aprendizaje, se construye y deconstruye en el propio recorrido del proceso educativo.

Inmersos en las navegaciones por la virtualidad, generamos andamiajes para orientar los recorridos por la
web y los lugares donde detenernos, una especie de cartografia que aportara criterios en la construccion de
una mirada critica. Para guiar a los estudiantes, incorporamos estrategias vinculadas al modelo de clases y
aprendizajes invertidos, cuyo marco de referencia es el concepto de zona de desarrollo préoximo de la teoria
sociocultural — constructivista de Vygotsky, sobre la cual se basa la propuesta pedagdgica de nuestro taller.

“La idea basica de invertir la estructura tradicional de la clase consiste en mover la
‘entrega’ del material fuera de la clase formal y hacer uso de ésta para emprender
actividades colaborativas. Se busca asi integrar las nuevas tecnologias en la
ensefanza de contenidos utilizando activamente materiales audiovisuales,
combinado videos, resimenes de conferencias, animaciones o tutoriales... Lo que



se invierte son los momentos y roles de la ensefianza tradicional.” (Rigo, et al.,
2019, p. 45)

El aula virtual del TDBZ, permite el acceso a los contenidos, practicas y materiales educativos de toda la
propuesta. Si bien, la planificacion se estructura en tres unidades tematicas, se crea un espacio de
aprendizaje que flexibiliza la organizacion cronoldgica del curriculum. Esto permite reconocer y recorrer, desde
el primer dia de clases, los nlcleos conceptuales y las practicas a través de las cuales se recuperan en cada
unidad tematica. Los estudiantes tienen un contacto previo con los contenidos al momento del encuentro
sincréonico, de manera que este tiempo se utiliza para las puestas en comun de lo producido, compartiendo
problematicas, interrogantes, respuestas y, fundamentalmente, fortaleciendo el aprendizaje entre pares, para
propiciar aprendizajes activos, donde la praxis compartida dinamice los procesos.

2 Cuerpos mediadores y mediados

Los entornos virtuales ofrecen una variada coleccidon de instrumentos que posibilitan una diversidad de
estrategias de visualizacion, entendidas como distintas puertas de acceso al conocimiento (Gardner, 2010). En
consonancia con esta idea, el TDB desarrolla sus practicas docentes desde un enfoque heteroldgico,
atendiendo a multiples modos del pensar que propician la apertura heuristica (Breyer, 2007), es decir, la
blUsqueda de soluciones a los problemas, diversificando los caminos de los procesos creativos. La transposicion
didactica (Chevallard, 1998) se redefinié incorporando saberes relacionados a las narrativas pedagodgicas
transmediales, reconociendo otros espacios de aprendizaje y otras formas de comunicacién entre estudiantes
y docentes, a través de cuerpos mediados por las tecnologias. La dimension dialdgica, propia de la dinamica
de los talleres de disefio, se vio interpelada a partir de la presencia de cuerpos modificados, renovados por su
tratamiento tecnoldgico, que se relacionaban en espacios mediatizados. Como plantea Sola Morales (2013),
una de las cuestiones clave a la hora de manifestar la importancia del cuerpo a nivel tedrico y empirico es su
condicion mediadora.

Ademas de ser mediador en el vinculo didactico, el cuerpo en sus dimensiones del pensar, el hacer y el sentir,
en sus relaciones intra e interpersonales, y en las experiencias vividas con nuestros estudiantes (Maturana,
2000), es clave para la construccion de la mirada proyectual, desde las multiples subjetividades que se
recuperan en las practicas del taller y que parten del mundo referencial del sujeto de aprendizaje. El cuerpo
como medio entre los sujetos y el mundo, entre lo individual y lo colectivo, y entre las diferentes
temporalidades (lo presente y lo ausente), expandid la frontera de lo fisico y establecidé vinculos vy
apropiaciones a través de multiples pantallas, como se observa en la figura 1, reconceptualizando lo
presencial como dimensidon simbdlica. Construir una comunidad educativa en un contexto fisico-virtual, es
reconocer la presencia del otro, que cobra sentido en el compromiso de participacion responsable, cualquiera
que sea el grado y la tecnologia de mediatizacion (San Martin, 2006-2008).

Fig. 1: Clase de TDB en Plataforma Zoom. Fuente: Autoras, 2020.

3 Mediaciones sociotécnicas

La anunciada fusidn entre los sistemas fisico, bioldgico y digital, sostenida por la conectividad movil a las
redes, promoveria el habitar simultdneo de diversas dimensiones interconectadas que conformarian un
ecosistema complejo, incierto y que, ademas, evoluciona. Esta cultura hibrida (impura, contaminada, cadtica)
requiere interfaces capaces de articular los vinculos entre sus elementos heterogéneos e interdependientes. Es
innegable que la nueva cosmovisién, que comprende a las tecnologias emergentes, provoca un impacto en
todas las escalas del disefio y del arte, modificando y ampliando las estrategias de produccidon del habitat
humano, los métodos de representacion, las posibilidades de experimentacidn, asi como la ensefianza de las
disciplinas proyectuales y artisticas, impulsando la hibridacién de lenguajes y medios, y posibilitando el
abordaje de los procesos heuristicos desde un enfoque multidisciplinar, transversal e integrador.


http://www.nomads.usp.br/virus/_virus21/secs/submitted/img/04/img_01.jpg

En nuestras disciplinas, y entendiendo sus objetos de estudio desde un enfoque sociotécnico (Pinch, Bijker,
[2008] 1987), los factores sociales, tecnoldgicos y contextuales se condicionan mutuamente en constante
interaccidon dinamica, estableciendo diversos grados de vinculacion y distintas valoraciones e interpretaciones
que producen multiples formas de expresidn. Se plantean indagaciones desde un enfoque transdisciplinar que
integra las tres carreras de la FADU-UNL, reconociendo y colonizando las relaciones y fronteras, las
vinculaciones y distancias, para lograr una sinergia entre las disciplinas y, desde alli, impulsar la
experimentacion y/o resignificacion de espacios/artefactos/comunicaciones.

Consideramos oportuna la aplicacién del concepto de interfaces en la ensefianza y el aprendizaje, a través de
teorias y métodos que aborden multiples representaciones de los procesos de proyectacidon, concebidas estas
como interfaces para dar forma a la comunicacién, los objetos o la arquitectura, sean estas virtuales o
materiales. Utilizamos varias plataformas y formatos de comunicacién para el desarrollo de la experiencia. Las

clases y enchinchadas? en tiempo real se realizaban por Zoom, utilizando una versidn institucional que provee
multiples salas integradas, que permite trabajar a todos los docentes y estudiantes juntos (aproximadamente
120 personas), y a la vez, distribuidos por comisiones de jefes de trabajos practicos (aproximadamente 20
personas por grupo).

Todos los contenidos y materiales didacticos estaban disponibles en la plataforma Moodle, en la que, ademas,
se incrustaron tableros de Padlet y videos tedricos o de explicacion de los trabajos practicos, los cuales eran

previamente subidos al canal de YouTube?. También aprovechamos los Foros de Moodle para compartir las
direcciones de los blogs de todos los estudiantes, pre-entregas, consultas y aportes, que permitieron socializar
los conocimientos.

Los blogs eran bitacoras académicas donde los estudiantes presentaban su produccién semanal, mediante
textos, imagenes y videos. Estas bitacoras posibilitaron el seguimiento y la evaluacidén continua, asi como
también, la visualizacion de los avances por parte de toda la catedra (docentes y alumnos), en sesiones que
se realizaban al comienzo de cada clase (2 veces por semana), y en las que se ponian en comun los
desarrollos individuales o grupales. Estas instancias de presentacion eran ricas oportunidades para traccionar
los procesos de aprendizaje mas aletargados y, a la vez, para la autoevaluacién de los estudiantes.

Respecto a los canales de YouTube, el de TDB propicié un acceso fluido a las clases tedricas (combinando lo
sincrénico y lo asincrdnico), fortaleciendo la dimensién tecno-pedagdgica y comunicacional de la propuesta.

Por otro lado, el canal de FADU®, un verdadero repositorio educativo que permitid el acceso asincrénico a
todas las conferencias organizadas por diferentes catedras y por la gestion de FADU, constituyendo un gran
aporte en términos de la diversificacion de voces y miradas en torno a las disciplinas proyectuales.

4 Diseiio de la Unidad de Aprendizaje

La Unidad de Aprendizaje estd estructurada en tres momentos, posibilitando una aproximacion progresiva al
mundo del proyecto: Fase A: el mundo desde el universo referencial del estudiante, Fase B: el mundo como
entidad de andlisis, y Fase C: el mundo como proyecto. Cada fase es atravesada por teorias y relatos de
diversos campos y escalas del habitar, como multiples puertas de entrada a las problematicas planteadas. Se
realizan ejercicios que articulan las diferentes escalas de abordaje del objeto de estudio, promoviendo la
reflexion sobre el valor del trabajo colaborativo y las inteligencias diversas, asi como sobre la tarea del
disefiador en tanto sujeto potenciador de propuestas innovadoras y creativas en relacién a un nuevo
paradigma epistemoldgico, ético, estético y técnico que integra las potencialidades del medio digital.

4.1 Fase A: El mundo desde el universo referencial

La primera fase se enfoca en el universo referencial del estudiante. Se define como “etapa de ambientacién”,
tanto a la propuesta del taller como a la vida universitaria. Las actividades propuestas estan pensadas para
estimular relaciones entre imagenes, imaginario e imaginacion.

Se van explicitando los esquemas cognitivos racional y sensible, desde la puesta en relacion de relatos sobre
el habitar que provienen del arte y la cultura, los cuales actian como activadores poéticos, y se elaboran
campos semanticos que orientan la produccion de ideas e imagenes. Se ejercitan dinamicas relacionales que
son recuperadas y transferidas al mundo del proyecto en las siguientes etapas.

4.1.1 Actividades

La actividad “Yo como mi ciudad” plantea diferentes interrogantes que ponen en relacion al sujeto con el lugar
que habita, su mundo imaginario y los niveles de identificacion con su contexto. Los estudiantes realizan la



transposicion de un campo semantico en una imagen y comparten sus producciones en un Padlet, como

muestra en la figura 2.
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 Anénimo

Hola, soy Matias Minatta. En
este trabajo representé
lugares que son significativos
para mi de mi ciudad, Parana.
Enel centro del dibujo se
puede apreciar un ojo con
vista a Santa Fé, ciudad donde
tengo pensado crear nuevos
recuerdos

eltio. Ya que yo soy de pasear
mucho por la costanera y los
atardeceres son de lo mas lindo

que hay.

con la flor que significa mi lugar de
origen, dénde creci;la parte de
abajo que esté en negro refleja la
ciudad y las diferencias con el
pueblo. Por ltimo las nubes de
fondo representa al tiempo como
pasajero, y las cintas en color
naranja dentro de la interpretacién
del mapa del pueblotienen que ver
con los lazos que se forman, la
familia y amigos.

Gk

‘@

® Anénimo

Hola! Soy Delfina Nicola. Para
hacer este trabajo pensé en qué
ccosas hacian mia mi ciudad. Vivo
en Santo Tomé pero no la siento
i naciy creci n Sata e, ran
part de s experencias on

| Me dibuje recorriendo, caminando,
en uno de los lugares mas
‘emblemticos de la ciudad como

B i Puente olgane. i o
ciudod conun horizone como en
movimiento, con vida.

W
piég

y riéndonos de todo.

@ %

w

prueba

©

@ Nahuel Quioga

"Yo como mi ciudad
Hola! Me llamo Nahuel Quiroga, y

soy de Santo Tomé. Para crear

este dibujo pensé y me enfoqué en

el puente carretero, que es la

estructura mas simblica con la

cual cuentala ciudad. Los colores
conlos cuales pinté mi dibujo son

en su gran mayoria fuertes, y

refieren a la alegria/felicidad que

siento por dentro, al puente lo

coloqué de fondo porque solia
juntarme con amigos/familiares a

solo pocos metros de él(Puente)
cuando se podia, para compartic N4
momentos juntos tomando mal

Fig. 2: Padlet Yo como mi ciudad. Fuente: Autoras, 2020.

se

La actividad “Relatos sobre el habitar” propone la puesta en relacién de textos de otros campos expresivos,
como el literario y filmico, y sus posibles transposiciones en narraciones espaciales. Se recuperan conceptos
de clases dictadas por Zoom en tiempo real, grabadas y disponibles en el canal de YouTube, apuntes de
catedra accesibles en la plataforma Moodle y bibliografia de base. Al igual que en la actividad anterior, las
producciones se comparten en un Padlet como muestra la figura 3.
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2 Anénimo S

Para empezar el trabajo cada
integrante del grupo mird la
pelicula,luego se realizé un campo
semantico con los detalles que
més nos llamaron la atencion de la
mismay a partir de ahi se realizé

" Iaimagen digital.

Hubo varias ideas hasta llegar a la
final,

Laimagen esta realizada solo en
una gama de blancos, grises y
negros ya que en todo el film se
muestra oscuridad. La principal

diferencias e

Fara nnanzan, pusimos i@ wagen
de un unicornio haciendo
referencia a la parte final de fa
pelicula, en a cual Deckard
encuentra un origami con forma de
unicornio en el piso. Esto, a
nuestro entender, refleja que Gaff
sabia de la situacion amorosa de
ellos y a pesar de ello los deja en
libertad

Integrantes:

“Esquivel, Clara

~Gomez, at

“Duarte, Pedro

-
€ '

que
el otro presenta, formando un
esquema superficial dela persona,
una simple figura, y pocas veces

se recurre a pensar los factores
que la hicieron c6mo es y que eso
estodollo contrario a algo malo, es
una gran virtud que la sociedad
alberga desde hace mucho tiempo,
siendo una léstima que no se haya
erradicado atin esta forma tan

vacia de juzgar.

Rodriguez Nicolds

En esta sensibilizacion que
oroduie basada en la pelicula

10 biolé
mejoran al mismo.
También busca representar la
influencia de la tecnologia hacia
los seres vivos en general y como
estalos modifica para mejor o
peor

Preisz, Betiana Grisel- Puig,
Lourdes- Re, Gaston- Ricci,
Antonella.

Através de este grafico queremos
dar a conocer los dos estados en
los cuales la sociedad actual
habita, y en relacién a pelicula,
algunos aspectos a destacar.

Comn nrimera instancia

[ Puesta en comin TP4: "Bl ciney | X

el

© Anadic comentario

< Anénimo 5

Ma. Florencia Ferreyra -
Aldana Francois - Yazmin
Engler

-Para empezar el trabajo
comenzamos por hacer una
puesta en comin de las preguntas
quiay de ahf en mas cada
integrante del grupo comenzo la
pelicula para compartir ideas,
momentos cinematogréficos,
buno, que representa sabiauna; a
su alrededor lo acompaiia la
oscuridad con un clima lluvioso, el
cual predomina en toda la pelicula,
Por ultimo en el centro se pueden
observar dos origamis, que son
dos figuras claves que aparecen
enlafilmacién

una ocasion y le di un fondo de
colores espaciales porque noto
que predominan los tonos frios.

ROSSI PATRICIO
Una pelicula es un viaje dentro de
|| lavida,ycomola vida, estllena
de contradicciones, de encuentros
imprevistos y emocionantes.

En esta representacion segin mi
mirada aparece un mundo de
ciencia ficcién donde la fantasia
se recrea en la invencion de un

imégenes, ideas, maquinas,
personajes, etc.

Un encuentro de dos mundos, el

‘ambiente en este caso futurista, de

°ox @
humano que los humanos”.
También tienen “conciencia” ya

que las preguntas que se hacen
son "¢de dénde vengo, hacia

donde voy, cudnto tiempo me

queda?” como todos nos
hacemos, y al final de la pelicula, la

copia decide salvar al detective y

decirle "es toda una experiencia
vivir con miedo’, no decide matarlo

porque comenz6 aimportarle la
viday no solola de él.
Farias, Ma. Emilia

Gonzélez, Emiliano.
Goicoechea, Lucia.

lara Portillo Serrano

En este dibujo se busca

representar alos androides, grupo
de personas que fingen ser
humanos. El ojo muestra como es
Ia ciudad y como comienzo la
pelicula, la palabra ‘genética’
porque es de lo que hablan en
reiteradas ocasiones y el trabajo
de JF Sebastién como disefiador

genético. La légrima representa

momentos claves enla mismay
sus protagonistas.

Fig. 3: Padlet Relatos sobre el habitar. Fuente: Autoras, 2020.

4.2

Fase B: El mundo como entidad de analisis

Entendiendo que la ciudad y los espacios de apropiacidon social son las configuraciones culturales que integran

todas las escalas de disefio, comienza el acercamiento progresivo al dominio proyectual a partir de un analisis
urbano. Se propone indagar el habitar desde la perspectiva de los sujetos inmersos en su vida cotidiana, en
sus condiciones concretas de existencia. En esta fase, también se inicia el ejercicio de las habilidades basicas
de representacién analdgica y digital. En la figura 4, se observan algunos paneles que se entregan en formato
de imagen digital, en la plataforma Moodle y en las bitacoras de los estudiantes (blogs).


http://www.nomads.usp.br/virus/_virus21/secs/submitted/img/04/img_02.jpg
http://www.nomads.usp.br/virus/_virus21/secs/submitted/img/04/img_03.jpg

e
DISENO

BASICO 2020

Fig. 4: El mundo como entidad de analisis. Fuente: Autoras, 2020.

A partir de recorridos significativos, usualmente realizdbamos un analisis comparativo de 3 sectores de la
ciudad, a través de indagaciones de interés que destacan el espacio social como el lugar central del habitar y
mediaciones expresivas para la produccion del habitat. Una matriz conceptual-operativa relaciona las
indagaciones de interés con diferentes niveles o escalas de aproximacion. Debido a las medidas de aislamiento
social obligatorio y a que algunos estudiantes no residian en Santa Fé, nos vimos imposibilitados de realizar
las travesias urbanas por los diferentes sectores de la ciudad. Por esta razén, decidimos acotar el analisis a un
s6lo sector sobre el cual disponiamos de un material didactico de realidad virtual, disefiado y desarrollado en
el marco de la tesis “Dispositivos Didacticos Aumentados” (Appendino y Carboni, 2020), vinculada a nuestros
proyectos de investigacion. El recorrido de RV “Paseo Boulevard”, que se muestra en la figura 5, se
complementd con Google Maps y otros recursos graficos disponibles online.
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Fig. 5: Recorrido Virtual “Paseo Boulevard”. Fuente: Ma. José Appendino y Lucia Carboni, 2020. Disponible en:

https://poly.google.com/view/a3JEXd-mZ4d.

4.3 Fase C: El mundo como proyecto

Esta ultima fase presenta un primer acercamiento al mundo del proyecto. A partir de nociones transversales a
las 3 carreras, nos introducimos en la practica del disefio, experimentando los diferentes momentos del
proceso proyectual, y ejercitando los lenguajes y recursos de representacion adecuados para generar
propuestas y comunicarlas. Las operaciones involucran tres aspectos presentes en todo quehacer proyectual:

“El Objetoa disefiar, la entidad material propiamente dicha, el artefacto, que se
ajusta a una serie mas o menos precisa de pautas o requerimientos, enunciados
en forma narrativa. El Proyecto, el devenir procesual que se extiende desde la
enunciacion misma del problema y la emergencia de las primeras imagenes,
verbalizaciones o gestos, al resultado material definitivo. El Sujeto que disefia, es
decir, la modalidad conducta involucrada...” (Bossero et al., 2008, p. 20)

El trabajo practico “Forma y sintaxis. Transformaciones en las escalas del habitar” consiste en el disefio de
una sintaxis espacial que articula diferentes escenas, organizadas por secuencias espacio-temporales de
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inicio-recorrido-meta. El sistema de recorridos se define a partir de la relacidon entre objetos, que son
disefados utilizando el plano como elemento primario de generacidn de la forma, al cual se le aplican acciones
(transformacion, mutacién, agrupamiento, etc.), para configurar objetos complejos que pueden actuar en sus
diversas variantes, como artefacto urbano, haptico y/o comunicacional.

Cada una de las formas que se generan en el proceso de transformacion del plano puede ser utilizada para
componer las escenas, mientras que el objeto final complejo opera como un umbral, un suceso a lo largo del
camino, o el remate del recorrido. Los paneles de la figura 6 demuestran el abordaje del proceso de disefio a
partir de la apropiacion del espacio. Estas imagenes se van publicando durante el desarrollo del trabajo, en los
foros de la plataforma Moodle y en los blogs de cada estudiante, posibilitando el seguimiento constante por
parte de los docentes y la visualizacion, por parte de los alumnos, de todas las propuestas. Si bien los
proyectos son individuales, las “enchinchadas virtuales” revelan los rasgos de procesos creativos que se
configuran a partir de acciones y saberes colectivos, provocando, ademas, un efecto de acompafiamiento, que
rescata el valor de la presencia y el compromiso del grupo.
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Fig. 6: Proceso de disefio desde la apropiacion del espacio. Fuente: Autoras, 2020.
Finalmente, se selecciona uno de los objetos, correspondiente a cualquiera de los estados de la serie, y se
cambia de escala en relacién al nivel de apropiacion. Se contextualizan las diferentes variantes mediante

fotomontajes del objeto, como un artefacto urbano-arquitecténico, de disefio industrial y de comunicacion
visual, lo que se observa en la figura 7.
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Fig. 7: Diversas escalas de apropiacion. Fuente: Autoras, 2020.

Como ya se anticipd, todas las actividades de la Unidad de Aprendizaje se realizaron en la modalidad de Taller
Virtual, a través de distintas interfaces hipermediales vinculadas a procesos metodoldgicos y secuencias
didacticas. Estas interfaces aportan formas de mediatizacion que posibilitan la integracién de los desarrollos
tecnoldgicos a los proyectos educativos. En el caso de las disciplinas vinculadas al disefio en todas sus escalas,
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las diversas dimensiones de la proyectualidad se sostienen en diferentes lenguajes de representacion
(Temporetti, 2008), que tienen un posible correlato en los mdultiples formatos que propone la narrativa
transmedia educativa.

5 Transmedia educativa

La narrativa transmedia (NT) es un formato narrativo que trasciende la linealidad para crear un ecosistema de
relatos que tienden a ramificarse y desbordar el medio en el cual fueron concebidos. Apenas comenzado el
nuevo milenio, Jenkins (2003) ya sostenia que nos encontrabamos en una era de convergencia de medios que
vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales. Luego, precisando mejor el concepto,
planted que las historias mas significativas tienden a fluir por multiples plataformas mediaticas (Jenkins,
2008). La NT es una estrategia comunicativa de caracter transversal que se despliega a través de distintos
medios que hacen diferentes aportes al mundo narrativo.

...el relato se expande, aparecen nuevos personajes o situaciones que traspasan
las fronteras del universo de ficcion. Esta dispersion textual que encuentra en lo
narrativo su hilo conductor -aunque seria mas adecuado hablar de una red de
personajes y situaciones que conforman un mundo- es una de las mas importantes
fuentes de complejidad de la cultura de masas contemporanea. (Scolari, 2013, p.
22)

Otro rasgo caracteristico, es la participacion activa de los usuarios. Asi, los que antes eran consumidores, se
convierten en productores de contenido o “prosumidores” que, mediante la apropiacion del relato, colaboran
en la construccién de sentido. En su proyecto “Alfabetismo Transmedia”, Scolari (2015) sostiene que los
jovenes actuales no se limitan a consumir pasivamente los medios, sino que intervienen, reinterpretan,
modifican y entremezclan sus contenidos para volver a difundirlos a través de diversas plataformas. Al igual
que en cualquier NT, la transmedia educativa genera una red entre actores, acontecimientos, medios,
lenguajes y contextos sociotécnicos que construyen el relato, delineando un mapa convergente y expansivo a
la vez, en el que los vinculos interpersonales se resignifican.

Ante la ausencia de una audiencia y la presencia de factores imprescindibles, como la expansion, la
convergencia y la autoria colectiva, la propuesta transmedia del TDB 2020 estimuld una diversidad de
procesosde ensefianza y aprendizaje. Ademas, establecid6 una comunicacion fluida entre docentes y
estudiantes, provocandointercambios multidireccionales que incentivaron la participacion en la construccion
colaborativa de los conocimientos, y tendieron a disolver las distancias y las jerarquias entre ellos, como se
observa en la figura 8.

Eso es lo que significa la palabra ‘emancipacion’: el borramiento de la frontera
entre aquellos que actlan y aquellos que miran, entre aquellos que saben vy
aquellos que no, son historias de fronteras a ser cruzadas y de distribuciones de
roles a borrar [...] (Ranciére, 2010, p. 25)

Fig. 8: Disolver las distancias y las jerarquias. Fuente: Autoras, 2020.

Segun Castro Antonio (2016), la transmedia educativa utiliza dos estrategias (que provienen del marketing)
para motivar a los estudiantes: la capacidad negativa, que implica la construccién de una atmodsfera de intriga
que activa la curiosidad y el entusiasmo de los estudiantes, y las pistas migratorias, sefiales que marcan el
camino hacia los contenidos publicados en otras plataformas. En el TDB, las pistas migratorias fueron
multiples, por ejemplo: avisos y foros de Moodle, mensajes de WhatsApp, clases y tutoriales de YouTube, etc.
Los temas vy las practicas fueron dinamizadas por el medio digital: editar imagenes, hacer zoom, revisitar las
clases grabadas o recorrer virtualmente el espacio urbano a través de aplicaciones de realidad virtual,
descubriendo e integrando las capacidades que presenta cada recurso en procesos educativos mediatizados.

Durante la experiencia, observamos como los procedimientos y relatos se hacian divergentes, pero se
necesitaban mutuamente y convergian en nuevas producciones (Temporetti, 2008). La simultaneidad y
dinamismo propio del entorno brindd la posibilidad de activar procesos de disefio reflexivos, que generaron
saberes que se visibilizaron a través de bitacoras virtuales como las de la figura 9.
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Fig. 9: Bitacoras virtuales. Fuente: Maria Lucia Agosto, 2020. Disponible en: https://agostomarialucia.wixsite.com/website.

Fleming (2013, p. 2) define los procesos de “aprendizaje transmedia” como “[...] la aplicacion de técnicas
narrativas combinadas con el uso de multiples plataformas, para crear un panorama de aprendizaje inmersivo
que habilita multiples-variados puntos de entrada y salida para aprender y ensefar”. Con una gramatica en
convergencia, la narrativa transmedia educativa integrd plataformas y lenguajes diversos que, con base en
sus potencialidades, realizaron diferentes aportes de sentido y ofrecieron experiencias alternativas. Palabras,
producciones y participaciones actualizaron la presencia de un cuerpo mediado, polifénico y dialdgico que se
constituyd en un clima de confianza a partir del entrelazamiento de factores cognitivos y afectivos, como
condicion necesaria para lograr aprendizajes significativos.

Se considera que una participacidon social activa es clave en experiencias mediatizadas por instrumentos
tecnoldgicos, ya que la apropiacion de una tecnologia es el resultado de procesos de resignificacion que
realizan los diferentes grupos sociales, quienes constituyen a los artefactos (Bijker, 1995; Thomas y Buch,
2008), a partir de los sentidos que les van atribuyendo en el proceso de habitarlos.

6 Dispositivo didactico

El ambiente de la cultura global determina la coexistencia de hibridaciones virtual-material, en el cual lo
material se aborda desde lo artificial, lo abstracto y geométrico, o desde lo natural, organico y genético.
Asimismo, se distiende la pertenencia a los lugares, debido a dispositivos compuestos por sujetos, interfaces,
artefactos y otros actores que conforman un ambiente multidimensional, en el cual lo fisico tangible pasa a ser
una dimension sujeta al montaje y la superposicién de otras percepciones sensoriales. Un dispositivo es una
red de elementos heterogéneos cuya funcion estratégicaresponde a una emergencia. El vinculo entre los
elementosresulta del entrecruzamiento de lineas de saber, podery subjetividad. Los procesos son dinamicos,
reverberan y resuenan entre si, demandando reajustes y cambios de posiciéon (Foucault, citado en Agamben,
2007). Es un complejo haz de relaciones que depende de condiciones de enunciacién y visibilidad que se
definen en la historicidad del acontecimiento (Garcia Fanlo, 2011).

Los dispositivos, que gestionan el contacto entre espacios fisicos y virtuales, proponen diferentes
representaciones del mundo a partir de la combinaciéon de medios, espacios y lenguajes, asi como la apertura
a multiples recorridos que desatan vinculos multidireccionales entre los sujetos y los conocimientos. Estos
vinculos estimulan el pensamiento critico y la construccion colaborativa (San Martin, 2008; Carbone, 2010),
fomentando nuevos modos de leer, escribir y proyectar. Dado que este espacio-tiempo hibrido demanda
“umbrales” que posibiliten las migraciones entre lo fisico y lo virtual, se crearon espacios-interfaz —territorios
de mediacion o transicion— que articularon los vinculos del dispositivo didactico y facilitaron el transito de
diversos tipos de signos, promoviendo el didlogo en procesos colectivos de producciéon y reconocimiento de
discursos y representaciones (Tosello, 2016). Como un ecosistema, el dispositivo se manifesté en el caracter
colectivo, activo e interactivo de la red. Un modelo espacial de comunicaciéon y produccién intersubjetivo,
multidimensional y multidireccional, donde todo entra en contacto y se combina a través de una polifonia de
voces que forman parte de una extensa conversacion, en la cual cada fragmento es atravesado por los relatos
y las imagenes cercanas, animando el despliegue de una estrategia educativa transmedia.

7 Reflexiones finales

La experiencia confirmd que es posible idear y poner en acto dispositivos didacticos que habiliten la
multiplicidad de lo emergente mas alld del grado de mediatizacion. En este sentido, es indispensable
considerar que la nocion de dispositivo desborda la técnica para incluir la dimensidn subjetivante de su
funcionamiento, es decir, las apropiaciones que ponen en acto los sujetos (Traversa, 2001), y que son
resultado de procesos de resignificacion de caracter dialdgico y plural. Quizas, el mayor logro fue crear un
sentido de comunidad, que se desplegd a través del dispositivo, el cual gestiond los vinculos indisociables que
constituyen este contexto hibrido y potencié las experiencias de los sujetos en el proceso de habitar
inclusivamente las n-dimensiones que lo conforman, ofreciendo mas oportunidades de aprendizaje, valorando
la cooperacion, e incentivando la participacion y la autogestion.
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Estos procesos de aprendizaje colectivos virtualizados demandaron el establecimiento y sostenimiento de
vinculos personales activos entre los actores educativos, y un gran compromiso por parte de todos. En
estrategias didacticas reticulares, todos los actores se constituyen en coautores solidarios, conformando una
comunidad educativa en red que, en nuestro caso, se sostuvo en la afectividad, para mitigar la incertidumbre
y en la responsabilidad compartida.

La experiencia educativa del primer cuatrimestre de 2020 puso a prueba nuestra flexibilidad, capacidad de
adaptacion y resistencia (mucho tiempo frente a las pantallas que consumian nuestras energias y provocaban
saturacion). Ademas de las limitaciones técnicas y la falta de acceso a recursos y servicios necesarios por
parte de algunos actores educativos, fue evidente que las TIC requieren usuarios competentes en el manejo
de nuevos lenguajes y soportes. Tales capacidades habilitan o no para participar en diferentes espacios de
sociabilidad e informacidon, como también, que el desarrollo de competencias culturales y destrezas
interpersonales o soft skills (Jenkins, 2008) debe ser fomentado y ejercitado en los espacios educativos.

En el marco de la planificacion de una estrategia transmedia educativa orientada a procesos de ensefanza y
aprendizaje en talleres proyectuales, se deben observar las posibles aplicaciones de cada medio, sobre todo
en lo que respecta a identidad, convergencia mediatica, estrategias de navegacién, predominio del lenguaje
icdnico, la variedad de modos de representacion y los recursos audiovisuales utilizados (como se observa en la
figura 10), ademas del valor otorgado al juego y la experimentacién (Rainaudo, 2018).
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Fig. 10: Modos de representacion y recursos audiovisuales. Fuente: Autoras, 2020.

Finalmente, destacar que el desafio actual es repensar los ejercicios y actividades propuestas en el TDB a la
luz de esta experiencia y su impacto en el dispositivo operacional. Nos preguntamos équé estatuto le damos a
las consignas preestablecidas por la catedra para el abordaje de los contenidos? ¢Como podemos considerar
caminos alternativos? ¢Como aprovechar estas otras temporalidades que nos facilita la virtualidad, como
procedimientos de actualizacién en el propio proceso y metaproceso de disefio?

Esta trama de interrelaciones que se amplifico a través de las narrativas transmedia deberia abrir nuevas
percepciones sobre la complejidad del mundo. Si la tarea del proyectista es construir mundos dentro del
mundo, mundos de sentido, y la nuestra como docentes de talleres proyectuales es acercar modos de ejercitar
el pensamiento proyectual, de entrenar la capacidad de imaginar y la creatividad, la pregunta es écomo
diversificar estas formas de enunciacion? En esta tarea nos encontramos ahora, revisitando nuestras
practicas, para que tengan una mayor apertura a instancias de co-creacidn, con variables menos codificadas
en los enunciados, para aprovechar mas las potencialidades de los aprendizajes invertidos, estimulando el
protagonismo por parte de los estudiantes en la construcciéon de su propio viaje por el conocimiento.
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