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Resumen. Internet es una fuente infinita de informacion de todo tipo, mucha de la
cual resulta relevante para el investigador o el profesional. Sin embargo, encontrar

lo que necesitamos, se trate de datos o fuentes con contenido académico, requiere

la utilizacion de herramientas adecuadas. Este trabajo relata una experiencia concre-
ta llevada adelante en el seminario Estrategias de Trabajo Colaborativo con Redes
Sociales Virtuales y Otros Asistentes Online, de la Facultad de Periodismo y Comunica-
cion Social de la Universidad Nacional de La Plata, en el que se implemento una sala
de escape virtual como estrategia para evaluar los aprendizajes referidos a las bus-

quedas avanzadas en linea y fortalecer procesos de alfabetizacion digital.
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1. Introduccion: el espacio académico

El seminario Estrategias de Trabajo Colaborativo con Redes Sociales Virtuales y
Otros Asistentes Online tiene modalidad optativa y esta destinado a estudiantes del
ciclo superior de las carreras de Profesorado y Licenciatura en Comunicacion Social
(orientaciones Periodismo o Planificacién Comunicacional), de la Facultad de Pe-
riodismo y Comunicacién Social, de la Universidad Nacional de La Plata (Argentina).

El objetivo del espacio académico consiste en problematizar la incorporacion de
las pantallas en sus dimensiones teérica y practica, para el desarrollo profesional
tanto critico como creativo de las y los comunicadores sociales conforme al contexto
de avance de la digitalizacion.

A partir de la irrupcién de la educaciéon remota de emergencia durante la crisis
sanitaria por covid-19, el equipo de catedra tuvo la oportunidad de virtualizar la
propuesta y sus estrategias didacticas, lo que permitié generar experiencias cohe-
rentes con el objetivo del seminario. Desde entonces, la materia es implementada a
través de un aula en la plataforma Classroom (version gratuita), con clases asincré-
nicas escritas y publicadas semanalmente, que desarrollan los temas, promueven
la reflexion a partir de distintos recursos y orientan la lectura de Referencias y ma-
teriales en distintos lenguajes. Estas se complementan con clases sincrénicas cada
quince dias, a fin de poner en dialogo lo trabajado con las y los estudiantes.

Alo largo de la cursada cuatrimestral los contenidos se organizan en tres ejes
tematicos que se articulan, a su vez, con distintas funcionalidades de los asisten-
tes online: “Contextos Emergentes”, “Nuevas Ciudadanias” y “Lo comunicacional
mas alla de lo técnico”.

La experiencia que presentamos se encuadra en el médulo “Nuevas Ciudada-
nias”, en el que se promueve la problematizacion en torno a las practicas que con-

forman una ciudadania digital critica, segura y responsable. Incluye aspectos como
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las violencias digitales, las fake news, las busquedas en linea, la huella y la identidad
digital, las transformaciones de los limites entre lo publico y lo privado. Respecto de
los asistentes, se avanza en las construcciones de imagenes dinamicas e interacti-
vas, y en la utilizacién de comandos para realizar basquedas especificas en Google,
Google Académico y en el repositorio institucional de la UNLP (SeDiCI: Servicio de
Difusion de la Creacion Intelectual).

Con el objetivo de ajustar de manera adecuada la propuesta pedagégica a la si-
tuacion de emergencia, nos resulté fundamental relevar, como en cada ciclo lectivo,
quiénes eran los destinatarios de nuestras acciones de ensefianza. Por ello, median-
te un formulario de Google disefiamos una encuesta para caracterizar a las y los es-
tudiantes y asi conocer sus posibilidades de acceso a tecnologias y conectividad, sus
emociones frente a la incertidumbre y la pandemia, entre otras variables.

A partir del analisis del diagnéstico inicial de 2021, completado por 40 estudian-
tes, surge que el 85 % tiene entre 22 y 30 afios y cursa los Gltimos afios de sus carre-
ras. Todas y todos expresaron conectarse diariamente, aproximadamente el 90 %
desde sus casas, la mayoria desde el celular y en segundo lugar desde una notebook.
Tras la comparacion sobre el uso de las TIC en el ambito cotidiano y laboral o acadé-
mico, este Gltimo obtuvo un mayor porcentaje como “regular”, dato que se relaciona
con los asistentes mas conocidos vinculados al manejo de redes sociales (editores de
imagen, video y audio) y plataformas para videollamadas. Por tltimo, es importante
agregar que cerca de la mitad de las y los cursantes del seminario ya habia finalizado
una carrera de educacion superior, mientras que cerca del 80 % contaba con expe-
riencia como comunicadores.

Una de las caracteristicas que se desprende de los sucesivos diagndsticos que ha
realizado el equipo de catedra desde el comienzo del curso en 2014, y que fue tenida

en cuenta al momento de incorporar el tema en la curricula, es que la mayoria de
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las y los estudiantes se apropian de las tecnologias de modo superficial. Alessandro
Baricco utiliza las metaforas del buceador y del surfista para distinguir dos tipos de
relaciones con el saber.

En la cultura centrada en el libro, el tipo de experiencia del saber es como la del
buceador: se circulay trabaja con los saberes preferentemente en un puntoy en pro-
fundidad. En cambio, en la cultura digital, el tipo de experiencia es como la del sur-
fista: se circula por la superficie y a velocidad (Huergo, 2013, p. 24).

Las practicas de las y los cursantes se identifican mas con la practica del surfista
que con la del buceador de saberes, por lo que consideramos que sus saberes y compe-
tencias podrian ser insuficientes para desenvolverse en el ambito académico o profe-
sional y, entonces, demanda procesos de alfabetizacion digital; de ahi la propuesta de

implementacion de un juego educativo préximo a sus experiencias como estrategia.

2. La implementacion de la sala de escape

Una de las problematicas centrales del abordaje de “Ciudadanias digitales” con-
siste en poder distinguir y clasificar la informacion dentro de la red. Esto tiene al
menos dos implicaciones para el perfil de las y los comunicadores sociales: por
un lado, evitar las fake news y, por otro, optimizar y agilizar los mecanismos para
buscar y validar fuentes; asi como localizar conocimientos cientificos con respaldo
institucional. Coincidimos con Molina cuando senala que toda competencia que se
pretenda desarrollar en el contexto académico tiene que ser aplicable en un futuro
entorno laboral, social y personal (2013).

De esta manera, y con los objetivos de desarrollar las competencias basicas para
optimizar la basqueda de informacién en linea, a través de comandos Google y ope-
radores booleanos (fechas, fuentes, formatos, tipos de archivos, etc.); conocer los

principales recursos en linea para la gestion de fuentes e informacién especifica
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(buscadores, repositorios, apps, redes sociales y bases de datos) y, por qué no, pro-
mover y estimular el trabajo colaborativo mediante la implementacién de una acti-
vidad lidica, el equipo disefi6 una sala de escape lineal (con una secuencia tras otra).

Las salas de escape se enmarcan en la metodologia Aprendizaje Basado en el Jue-
go. El objetivo de utilizar cualquier tipo de juego consiste en acrecentar la motiva-
cion y predisposicion, la participacion activa, favorecer el proceso de evaluacion y
“consecuentemente, que aprendan pensando (...) tiene asociadas una serie de be-
neficios: adaptacion a los distintos ritmos de aprendizaje, generar compromiso in-
dividual y colectivo, desarrollo de habilidades como la socializacién, entre otras"
(Tudelay otros, 2020, pp. 100-101).

Entre las desventajas, se seflala que su implementaciéon podria generar desmo-
tivacion si la dificultad genera frustracion, el tiempo que demanda disefiarlos y una
utilizacion excesiva (reiteracion).

Lo que nos interesaba era que, al igual que el resto de las estrategias que apuntan a
la resolucion de problemas, las salas de escape requieren un alto nivel de comunica-
cion y pensamiento critico en la aplicacion de las nociones y favorecen la motivacion,
por lo que resultan atractivas como recursos educativos para un aprendizaje activo.

En un primer momento de diagndstico, en la clase sincrénica se pidi6é que pun-
tuaran en una escala de 1 a 10 (en donde 1 era minimo y 10 el maximo) el grado
de manejo que cada asistente consideraba que tenia para realizar btisquedas en
internet. La mayor parte del grupo estaba convencida de que sabia como encon-
trar informacién. De manera empirica y en tiempo real, se realizaron busquedas
de términos compuestos (se tomd “nativos digitales”), de forma abierta y filtrada
para cuantificar la disminucién de los resultados de acuerdo con el origen y tipo
de documento, el periodo de publicacién, las combinaciones, etc. De manera si-

milar, se procedi6é a navegar Google Académico, segiin determinados criterios y
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condiciones, como frase exacta, aparicion en titulo, autor, periodos, etc. Por ulti-
mo, se replico la practica dentro del repositorio institucional de la UNLP (SeDiCI),
también considerando tipos de documentos, disciplinas, palabras clave, etc. Al fi-
nalizar, los participantes reconocieron que desconocian la diversidad de elemen-
tos que facilitan y enriquecen dicho proceso, y que los/las empoderan frente a la
btisqueda de informacién que se encuentra mediada por los algoritmos que operan
sobre los resultados. De esta manera, y tras dejar en evidencia la necesidad de re-
finar y jerarquizar las indagaciones para que resultaran mas eficientes, se dialogé
sobre la importancia de considerar herramientas que ofrece el navegador Google,
usado prioritariamente, y el repositorio de la UNLP.

Como parte de la evaluacion del tema, se propuso el desafio de salir de una sala
de escape virtual mediante pistas en las que resultaba necesario utilizar lo pre-
sentado. Se organizaron equipos de entre tres y cuatro integrantes para resolver
la actividad antes de la finalizacion de la clase (90 minutos), dejando media hora
para recuperar los aprendizajes desde la voz de las y los estudiantes. Las claves
permitian llegar a un mensaje final que se enviaria al equipo docente como eviden-
cia; con eso, se elabor6 un ranking de equipos que lograron cumplir el reto.

Evaluamos cuantos lograron el resultado, es decir, cuantos pudieron resolver
cada una de las claves logrando “escapar” y, posteriormente, hicimos una puesta
en comun sobre la experiencia. La concrecion de la sala se realizé mediante el en-
vio de un archivo con las instrucciones y las claves y otro documento Word encrip-
tado con contraseia.

Se proporciono el siguiente ejemplo, tomando el concepto “nativos digitales”:
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Figura 1. Ejemplos para encontrar las claves

Qué buscar

Google: el primer
resultado del diario

"El Dia"
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Qué caracter(es) tomar

Primera letra del titulo

del articulo publicado

Resultado

"La generacién Z:
nativos digitales.
informados y

adaptables al..."

SEDICL: articulo,
ordenado por

relevancia

Primera letra de la
materia con que

mas se cincula

Ciencias
Informaticas (163)

Educacion (154)

Google académico:
ordenado por

relevancia, el resultado

Ultima cifra del afio

de publicacién

Nativos digitales
A Piscitelli -
Contratexto, 2008

con mas conicidencias

en el titulo del articulo

Fuente: Elaboracién propia

En ese caso, la clave seria: LC8. Al tratar de abrir el documento “mensaje secre-
to”, se abre automaticamente un recuadro que pide esa contraseiia.

Una version similar de esta sala puede hacerse mediante un formulario de Google,
organizado en distintas secciones y con “validacién” para cada pista, de manera tal
que cuando se introduce la clave correcta, se pueda avanzar hacia la siguiente seccion.

Para posibilitar la construccion de saberes sobre los criterios de busqueda, la es-
trategia de evaluaciéon asumié un posicionamiento en comunicacion/educaciéon que
implica, en palabras del pedagogo Jorge Huergo, “trabajar con el otro en labisqueda
de sus propias formas de organizacién, y noya “para el otro” (lo que significaria tra-

bajar “sobre” o “contra” el otro)” (Huergo, 2003). Tal es asi que la propuesta parti6

»199



WITE III. EJE C

del mundo cultural de las y los estudiantes y luego se avanzd en una secuencia que

permitié problematizar las practicas habituales y reconocer nuevas herramientas.

3. Conclusiones: la evaluacion mas alla de la acreditacion

El resultado de la experiencia arroj6 que la mitad de los equipos logré resolver la to-
talidad de las pistas. En la instancia de puesta en comun, se propuso que fueran quienes
habian encontrado las soluciones los encargados de explicar al resto cdémo lo habia hecho.

Entre el posicionamiento como equipo de catedra, consideramos que es deseable
poner en juego las competencias mediante estrategias que se aparten de los canones
tradicionales del nivel superior. De esta manera, propiciamos aplicar conocimien-
tos y habilidades en distintos microentornos de aprendizaje a través de habitos de
interaccion que promuevan el aprendizaje entre pares y que resulten memorables.
Ademas, ya que gran parte de las competencias digitales resultan invisibles, es im-
prescindible que sean estimuladas mediante experiencias practicas.

La sala de escape permiti6 entonces implementar una evaluaciéon que forma parte
concluyente del proceso de aprendizaje y permite tomar decisiones para la acreditacion,

y va mas alla de ella. En este sentido Rebeca Anijovich y Graciela Cappelletti explican:

[Cluando se generan interacciones dialogadas formativas, se espera que los estudiantes tengan
oportunidades de actuar y planear préximos pasos para profundizar su propio aprendizaje y re-
correr un camino hacia la autonomia. Se trata de orientar la reflexion sobre los desempefios y las

producciones, identificar los obstaculos en el recorrido y los modos de abordarlos” (2017, p. 90).

Por ultimo, profundizar la formacion de habilidades para el mundo digital posi-
bilita fortalecer el ejercicio de la ciudadania, asi como acercar las trayectorias pro-
puestas en el ambito académico con los recorridos reales que deben construir las y

los estudiantes tanto en la educacién superior como en el desempeiio profesional.
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