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ANEXos

Dada la cantidad de informacion recopilada en el proceso de investigacion, la definicién del
recurso didactico y las iteraciones, el apartado de Anexos queda a disposicion a traves del siguiente
enlace de acceso publico:

https://drive.google.com/drive/folders/1ch9oR3N5X_GzMeJWcL7wCLORjTIgiUD?usp=
sharing


https://drive.google.com/drive/folders/1ch9oR3N5X_GzMeJWcL7wCL0RjTllqiUD?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ch9oR3N5X_GzMeJWcL7wCL0RjTllqiUD?usp=sharing

Resumen ejecutivo

Expai: Experiencia de Aprendizaje Inmersivo. Plataforma colaborativa para el desarrollo de
audios binaurales como recurso didactico en el aula

Es habitual encontrar dificultades en el salén de clases para mantener la atencion de los
estudiantes, despertar su interés por los contenidos de las asignaturas y motivarlos en sus procesos
de aprendizaje. Los recursos didacticos que utilizan los profesores son cada vez mas repetitivos y
las posibilidades de innovar en clase estan sujetas a limitaciones tangibles (ausencia de material
fisico en general, equipos tecnoldgicos o rudimentarios) o intangibles (desinterés, desconocimiento
0 desanimo por parte del docente), dadas unas dificultades institucionales, personales o incluso
sociales. En este contexto aparece Expai, una plataforma colaborativa para el desarrollo de audios
binaurales como recurso didactico experiencial de aprendizaje inmersivo en el aula. Se trata de la
creacion de material educativo en audios (Ilamados capsulas), narraciones tematicas alusivas al
contenido académico de cada asignatura, acompafiadas de paisajes sonoros y plugins que aportan
el caracter binaural al producto final. Expai es la marca de una comunidad académica
interinstitucional y transdisciplinar que trabaja en conjunto, pero también una idea que puede
replicar cualquier docente por su propia cuenta si asi lo desea, porque lo que se pretende con la
implementacién del recurso didactico en el aula es la creacion de experiencias, donde los
estudiantes exploren una forma poco tradicional de acercarse al conocimiento; agudizar su sentido
del oido y utilizarlo como otro medio para conocer, diversificando los recursos didacticos que ya
existen y estimulando su creatividad, reflexion y formacion. Tras la fase de iteracion con
estudiantes y docentes se logré concluir que la herramienta no solo es (til, sino altamente llamativa,
viable y funcional. Se espera continuar explorando el campo del sonido como recurso didactico y
consolidar alianzas con universidades, semilleros, profesores y estudiantes, interesados en la
creacion de diferentes capsulas y la transformacion de la experiencia de aprender.

Palabras clave
Audio binaural, disefio de experiencia, recurso didactico, motivacion estudiantil, comunidad.
Abstract

Expai: Immersive Learning Experience. Collaborative platform for the development of binaural
audios as a teaching resource in the classroom

It is common to find difficulties in the classroom to maintain students' attention, awaken their
interest in the content of the subjects and motivate them in their learning processes. The teaching
resources used by teachers are increasingly repetitive and the possibilities of innovating in class
are subject to tangible limitations (absence of physical material in general, technological or
rudimentary equipment) or intangible limitations (disinterest, lack of knowledge or discouragement
on the part of the teacher). , given institutional, personal or even social difficulties. In this context,
Expai appears, a collaborative platform for the development of binaural audio as an experiential



teaching resource for immersive learning in the classroom. It involves the creation of educational
material in audios (called capsules), thematic narratives alluding to the academic content of each
subject, accompanied by soundscapes and plugins that provide the binaural character to the final
product. Expai is the brand of an inter-institutional and transdisciplinary academic community that
works together, but also an idea that any teacher can replicate on their own if they wish, because
what is intended with the implementation of the teaching resource in the classroom is the creation
of experiences, where students explore a non-traditional way of approaching knowledge; sharpen
their sense of hearing and use it as another means of learning, diversifying the teaching resources
that already exist and stimulating their creativity, reflection and training. After the iteration phase
with students and teachers, it was concluded that the tool is not only useful, but also highly
attractive, viable and functional. It is expected to continue exploring the field of sound as a teaching
resource and consolidate alliances with universities, research groups, teachers and students,
interested in the creation of different capsules and the transformation of the learning experience.

Keywords

Binaural audio, experience design, teaching resource, student motivation, community.
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1. Introduccién

El docente del siglo XXI se enfrenta a retos nuevos que se suman, en su quehacer
cotidiano, a todas las dificultades sobre las que otrora se ha reflexionado en el ambito de la
investigacion educativa. Ya no solo se trata de la pregunta por los métodos; la relacion entre
las instituciones legislativas, las educativas, el docente y sus estudiantes; los contenidos y sus
formas; la preparacion de las clases, la curaduria del material; las maneras de enunciar los
contenidos; la performatividad de la ensefianza; la evaluacion. Ahora se suman meditaciones
alusivas a la tecnologia, las inteligencias artificiales y su uso, las posibilidades de expandir
los horizontes de la ensefianza en tiempo real, en el salon de clases (Oviedo et al, 2014). Con
animo de proponer una solucion al problema particular de la experiencia de estudiantes y
docentes en clase y la oferta limitada de recursos didacticos, aparece Expai, una Experiencia
de Aprendizaje Inmersivo que tiene por objeto la implementacion de un recurso didéctico
innovador y la transformacion de la experiencia de aprendizaje en tiempo real. Expai es el
nombre del recurso didactico, pero también de lo que sera a futuro una comunidad educativa
interinstitucional y transdisciplinar que recoge las habilidades de los estudiantes y profesores
adscritos para el desarrollo del material didactico de la propuesta original. Expai, como
recurso didactico, es un audio binaural académico y cumple las siguientes caracteristicas:

1. Tiene una narracion que introduce, desarrolla y concluye un tema concreto para una
asignatura especifica.

2. Junto a la narracidn, se construye la arquitectura de un paisaje sonoro que acomparia de

manera coherente y verosimil lo que la voz narradora va externando.



3. Narracion y paisaje sonoro, una vez concluidos, son modificados con un plug in que,
siguiendo también un orden verosimil y estético, les aporta el caracter binaural.

4. Todo en conjunto comprende, al final del proceso de grabacion, montaje, edicién y
posproduccion, un archivo multimedia de audio (.wav, .mp3) académico, creativo,
motivacional, relajante y, en dltimas, un recurso didactico nuevo.

Expai, como recurso didactico, pretende desarrollar espacios académicos creativos dentro
de las sesiones de clase, estimular el sentido del oido en los estudiantes, motivar sus procesos
de aprendizaje, despertar su interés por los contenidos curriculares; pero también reforzar los
recursos didacticos a disposicion del docente y, con esto, incluso mejorar su autopercepcion.
Como comunidad académica, busca crear una red donde participen docentes y estudiantes de
diferentes pregrados e instituciones educativas en la elaboracion de los audios (también
llamados capsulas). Esta participacion modifica la forma de acercarse al conocimiento,
plantea retos concretos para cada actor involucrado y representa la creacion de experiencias
de aprendizaje dentro y fuera del aula, permitiendo a todos los agentes participar en la
elaboracion (escritura e investigacion del guion, curaduria y edicion literaria, grabacion,
seleccion y creacion del material auditivo, montaje y construccién del paisaje sonoro, edicién
de posproduccién) y disfrute del producto final. Tras los diferentes experimentos de iteracién
que lograron concretarse durante el desarrollo de este trabajo, se obtuvo evidencia del interes
que despierta Expai como recurso didactico en estudiantes y profesores.

2. TEACHINLAB I
En este apartado, que corresponde al trabajo realizado en la asignatura Teaching

Innovation Laboratory I, se identifica la problematica a la que se pretende dar una solucion.



En el disefio de la propuesta de innovacién educativa se establece su finalidad y se
caracterizan los recursos y estrategias de acuerdo con el contexto de implementacion. Bajo
esta premisa, a continuacion, se incluyen los elementos que resultan de la experiencia de
aprendizaje en la asignatura y que conforman este trabajo de grado.
2.1 Diagnostico del Problema

Se ha demostrado a lo largo de las décadas, tanto de manera teérica como practica, que el
modelo educativo tradicional es ahora obsoleto (Lurcat, 1990). La educacién, como cualquier
otro &mbito en la vida, se actualiza constantemente: formas, contenidos, y maneras de
comunicarlos y evaluarlos. Los docentes, que estan a cargo de un grupo de estudiantes
durante un periodo lectivo concreto, y determinan qué y como se ensefiara, deben
cuestionarse constantemente sus métodos (Navarro & Gonzalez, 2011). En ese quehacer es
fundamental el rol que ejerce el docente con relacion a temas como las dinamicas de clase,
la participacion, motivacion e interés de los estudiantes, los modos de presentar la
informacion y qué tan asertivos son en términos de aprendizaje real. Con las distintas
dinamicas de clase se pretende mantener la atencion y motivacion de los estudiantes a traves
del uso de diferentes recursos didacticos para la explicacién de un tema: presentaciones,
diapositivas, videos, uso de internet y aplicaciones. Estos materiales, fisicos o virtuales,
permiten despertar el interés de los estudiantes, acercandose a sus caracteristicas fisicas y
psiquicas, y facilitan la actividad docente haciendo las veces de guia (Vargas, 2017).
Desconocer que tipo de estrategias didacticas pueden implementarse en el aula conlleva a la

aparicion de condiciones negativas como la falta de atencién y motivacion por parte de los



estudiantes, la mala imagen de una asignatura o el docente, su frustracion e incluso en casos
mas graves, su despido o la desercién escolar (Mendoza & Vivas, 2022).

El problema identificado y seleccionado, entonces, es la dificultad de generar procesos
de aprendizaje significativos, donde los estudiantes se vinculen y conecten de manera méas
real a los contenidos académicos, en particular los diferentes recursos didacticos que usa el
profesor en el desarrollo de sus clases.

2.2 Metodologia anélisis y resultados de la etapa diagnéstica

Partiendo de esta premisa y considerando como eje central la educacion superior, este
proyecto se enfoca en estudiantes de primer semestre del Pregrado de Creacion Literaria, de
la Universidad Central, particularmente en la asignatura teérica Origenes y desarrollo del
espafiol, porque es una poblacidn educativa cercana a las autoras y cumple los siguientes
requisitos: es una materia con un componente tedrico muy exigente, pues consta de dos ejes
fundamentales (Historia y Lingtistica); tiene una carga académica de tres horas semanales;
el grupo estd compuesto por veinte estudiantes aproximadamente y todos se inscriben a la
carrera porque es la Unica de literatura con énfasis creativo en todo el pais. Entonces los
estudiantes se enfrentan a una asignatura compleja que, sumadas las malas précticas
pedagogicas y herramientas didacticas poco creativas e interesantes, naturalmente conlleva a

que se desmotiven y, a largo plazo, aprendan poco (Soilan, 2020).

Una vez definido el contexto, se realizé la fase de empatia y la definicion de instrumentos.
En la fase de empatia se buscd comprender las necesidades de los usuarios y su contexto, por

eso se recopild informacion a través de la técnica de entrevista y el cuestionario como



instrumento. Los estudiantes resolvieron un cuestionario en la primera hora de la sesion de

clase del 1 de noviembre de 2023 (Tabla 1):

Tabla 1. Primera encuesta a los estudiantes.

Primera encuesta a los estudiantes. Fecha: 1 de noviembre de 2023

N2 Preguntas Respuestas

1 (Disfruta de las asignaturas que presentan contenido tedrico Si: 14 No: 2

extenso? ;Por qué? Por ejemplo: clase de historia del arte.
2 (Con cuales emociones se identifica cuando ve este tipo de Interés / Aburrimiento
asignaturas y por qué? Ejemplo: interés, curiosidad, Curiosid / Ansiedad: 4
aburrimiento ad: 12
3 . (Es facil para usted aprender, memorizar o retener toda la Facil: 6 Dificil: 11
informacion que contiene este tipo de asignaturas? ;Por qué?
4 En clase, jes probable que encuentre distractores que capten Si: 14 No: 2

su atencion? ;Cuales?

5 (Considera que logra recordar todos los contenidos de las Si: 8 No: 8
asignaturas a traves de las semanas?

L

6 (Ha tenido clases tedricas con experiencias por medio de los Si: 11 No:
sentidos? ;Qué tipo recuerda?

7 ¢(Considera que logra aprender mejor cuando el aprendizaje se Si: 16 No: 0
da por medio de experiencias? Por ejemplo: aprendo haciendo
actividades.
8 Las didacticas que utilizan los profesores de estas asignaturas Si: 14 No: 2

lo motivan a aprender? Ejemplo: presentaciones, videos,
herramientas tecnologicas.

9 (Suele participar de manera activa en estas asignaturas? ;Por Si: 8 No: 8
que?
L0 (Qué determina que usted disfrute de una asignatura o no? Buena metodologia,

profesor animado, clase
activa y dinamica.

L1 ;Como le gustaria que fueran las clases de estas asignaturas, Actividades, participacion
;como lograria mayor atencion y €xito en el aprendizaje? de estudiantes, menos
informacién, mas
dinamismo.

Fuente: elaboracion propia.

A partir de lo anterior, se logré reconocer que, si bien la mayoria de los estudiantes disfruta
de asignaturas tedricas (87.5 %), también se identifican con el aburrimiento (25 %). Informan

que se distraen (87.5 %), olvidan los contenidos (50 %), creen que es dificil aprenderlos



(68.75 %) y no se animan a participar (50 %). Por otro lado, la totalidad de los estudiantes
considera que aprenderia mas en clases experienciales, a pesar de que solo el 68.75 %
recuerda haber vivido alguna experiencia. EI 100 % considera que la labor del docente, su
animo, preparacion de clases y buenas didacticas (participacion, actividades, dinamismo)

determinan qué tanto disfrutan las asignaturas y qué tanto aprenden.

De esta forma se identifica que la dificultad que tiene el docente de producir escenarios
de aprendizaje activo, donde los estudiantes se conecten con mayor facilidad a los contenidos
gracias, por ejemplo, a la utilizaciéon de un recurso didactico en el desarrollo de sus clases,
permea en los estudiantes, incentivando su desmotivacion, poca apreciacion por la asignatura

y el profesor, y reduciendo sus capacidades y aprendizaje.

2.3 Contextualizacion del problema educativo
Se presenta a continuacién, en la Tabla 2, una contextualizacién méas concreta sobre el
problema educativo mediante el uso de la técnica 5W2H.

Tabla 2. Contextualizacion del problema educativo.

‘Whe (Quién El profesor y los estudiantes de la asignatura.
participa
en el
problema?
What | ;Cudlesel | La falta de innovacion en los diferentes recursos didacticos que utiliza el profesor para
problema? | desarrollar sus clases.

When | ,Cuando El problema est4 en la ensefianza, en el desarrollo de la clase, cuando se explican los temas.
ocurre el
problema?

No despiertan interés, no sirven
de apoyo didictico.

La clase se torna desmotivante. J




Where

;Donde
ocurre el
problema?

Se trata de la asignatura Origenes vy desarrollo del espaiiol, que pertenece al plan de estudios
del pregrado en Creacion Literaria de la Universidad Central, en Bogota. Es una materia de
primer semestre, asi que la mayoria de los estudiantes apenas ha terminado sus estudios de
bachillerato. La carrera pertenece a la Escuela de Artes de la Universidad y su enfoque es
creativo, entonces los estudiantes aspiran a graduarse con textos tales como novelas,
poemarios, antologias de cuentos o ensayos.

Why

(Por qué
ocurre el
problema?

1. ;Por que ocurre que falta innovacion en los diferentes recurses didacticos por parte

del profesor en el desarrollo de sus clases? Porque hay un desconocimiento en el uso de

herramientas didacticas, tecnologias y recursos innovadores que podrian enriquecer la clase.

(Por qué ocurre que hay un desconocimiento de estas herramientas? Por desmotivacion

del docente.

¢ Por qué ocurre que hay desmotivacion? Porque no se cuenta con las capacidades

suficientes para implementarlas.

{Por qué ocurre gue no se cuenta con las capacidades suficientes para implementarlas?

Porque su implementacion involuera dificultades fisicas o econdémicas (las herramientas son

poco asequibles en el contexto del problema).

2. ;Por qué ocurre que falta innovacion en los diferentes recursos didacticos por parte
el profesor en el desarrollo de sus clases? Porque se utilizan herramientas y recursos

del fi 1d llo d 1 TP til h t

didacticos que, aunque son asequibles y estan al alcance del profesor, como videos,

diapositivas y juegos, resultan insuficientes.

{Por qué se utilizan estas herramientas que resultan insuficientes? Porque las otras

herramientas innovadoras como Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Realidad Mixta. o

programas y aplicaciones mas profesionales, requieren recursos que no estan al alcance del

docente.

(Por qué resultan insuficientes las herramientas que si estan al alcance del docente?

Porque son pocas (diapositivas, Kahoot, videos), deben repetirse en el desarrollo de las clases,

dejan de estimular la creatividad y a largo plazo desmotivan al estudiante.

How

;Cémo
ocurre el
problema?

El docente se dispone a presentar la clase que ha preparado con anterioridad. Siempre realiza
diapositivas con muchas imagenes y poco texto, que le sirven para contar sus historias y dar
los temas. También hace uso de Kahoot! como herramienta de recoleccion de informacion,
que, si bien no evalia de manera cuantitativa, si le sirve para cualificar a sus estudiantes y
reconocer qué tanto aprenden de las sesiones. A pesar de que la clase fluye, algunos
estudiantes le expresan su desmotivacion de manera verbal o corporal. El profesor sabe que
necesita implementar nuevas herramientas didécticas para recuperar la motivacion de los
estudiantes, pero las que existen no estdn a su aleance, y i lo estan, ya son usadas en sus
clases. Debe inventar una nueva herramienta.

How
much

;Cuantas
personas
estan
involucrad
as?

Para el segundo semestre del 2023, se cuenta con veintiséis estudiantes y el docente.

Fuente: elaboracion propia.

Una vez se ha reflexionado sobre el problema educativo y sus caracteristicas, se concretan
las causas, subcausas y efectos del problema concreto, que se expresa de manera grafica en
el arbol de problemas (Figura 1) se ha denominado como “Dificultad para generar procesos

de aprendizaje significativos, donde los estudiantes se conecten de manera mas real a los

contenidos académicos”.

Figura 1. Arbol de problemas.
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= Dificultad para generar pr de apr izaje significativos, donde los estudiantes se
i conecten de manera mas real a los contenidos académicos.
" Causa1 Causa 2 Causa 3
=
[ . S,
28 Desconocimiento en el uso de Uso excesivo de recursos Falta de formacidn disciplinar
TS los recursos vy las herramientas didacticos tales como por parte de la institucion en
= didacticas que involucran las diapasitivas y videos, que no recursos y herramientas
nuevas Tecnologias de la apoyan lo suficiente el desarrollo didacticas innovadoras para
Informacién y la Comunicacién de las clases. los profesores.
(Tic).
Subcausa 2.1 Subcausa 3.1
Subcausa1 El profesor no quiere invertir mucho tiempo elaborando Oferta de Cursos de formacidn profesoral
. L. i j i muy genéricos que no aportan a las
EN Falta de investigacidn. reoLrson e caled ?:e > Coln\:el'tan EI|-I matenalde necesi;a?jes de inn‘:wacic'm gentm del aula.
58 aprendizaje y capacitacion en apoyo para el desamollo de sus clases. .
32 competencias de nuevas ‘
Tecnologias de Informacion
glas @ ¥ Subcausa 2.2 Subcausa 3.2
Comunicacion por parte del - -
docente. El profesor no puede (por falta de tiempo o dinero) Falta de inversion econdmica en creacicn
elaborar recursos de alta calidad para sus clases. de laboratorios de innovacidn.

Fuente: elaboracion propia.
2.4 Andlisis de causalidad

En el &rbol se presentan las causas y los efectos del problema educativo. Se puede analizar
que, con relacion a la Causa 1: el docente desconoce el uso de recursos didacticos que
involucran nuevas TIC porque quizds no se ha instruido lo suficiente, no tiene las
herramientas o carece de capacidades para acceder a ellos.

Con relacion a la Causa 2: el docente hace un uso excesivo de recursos didacticos
(diapositivas, videos, plataformas virtuales) que resultan insuficientes para el desarrollo de
sus clases porgue no puede (por falta de tiempo, dinero, conocimiento) elaborar recursos de

calidad que resulten innovadores e incentiven la motivacion de los alumnos.



Con relacion a la Causa 3: el docente no recibe formacion disciplinar por parte de la
institucion académica donde labora dado que la implementacion de recursos didacticos
innovadores es costosa y la capacitacion en otras herramientas que quizas son asequibles es
minima.

En todos los casos, el docente no hace un uso adecuado de didacticas y estrategias que
permitan mayor fluidez en los temas e incentiven la participacién y motivacion de los
estudiantes; lo que repercute en desinterés, desmotivacion, poca participacion, mala
percepcion de la asignatura y el docente, y distraccion con elementos como celulares o
conversaciones ajenas a la clase (80 %). Adicionalmente, los estudiantes perciben que se da
mucha informacién en desarrollo de las clases y las sesiones se vuelven tediosas, lo que da
como resultado desmotivacion, apatia, falta de interés e incluso ansiedad. El profesor
reconoce el problema y se siente frustrado porque las herramientas que tiene a su disposicion
son limitadas. Sabe que las herramientas que utiliza son insuficientes y necesita encontrar
nuevas formas de expresar los temas que ensefia en su clase para que los estudiantes no
sientan desmotivacién, descontento y, a largo plazo, bajen su nivel académico.

2.5 Disefio de la propuesta de innovacion educativa

Se realiza ahora el disefio de la propuesta de innovacion, en la que se evaltan diferentes
posibles soluciones al problema educativo. Para este apartado, se conté con el apoyo de
docentes del pregrado en Creacion Literaria de la Universidad Central, quienes propiciaron
la conversacion usando la técnica de Brainstorming (Tabla 3). Cabe mencionar que los
docentes involucrados se seleccionaron por su relacion directa con el pregrado donde se

realizan estas primeras aproximaciones al problema educativo. Los docentes comprenden, a



pesar de esto, circunstancias diferentes: unos son de catedra, otros de planta; una es mujer,
tres son hombres; sus edades oscilan entre los treinta y los cincuenta afios, y su experiencia
como docentes también es distinta, unos apenas cumplen un afio como profesores y otros
Ilevan més de una década ensefiando. Se pretende, con esto, obtener miradas diferentes sobre

el problema y su disefio de solucion. La tabla presenta una descripcion mas detallada de la

lluvia de ideas y los resultados méas concretos de ambas aproximaciones.

Tabla 3. Fases que se implementaron para el disefio de la innovacion educativa.

Problema educativo: la falta de innovacion en los diferentes recursos didacticos que utiliza el profesor para desarrollar sus
clases.
Técnicas Descripeion y evidencias Resultado
a1 | selecciona-
§ das
En primer En la primera sesion: En la primera sesion:
lugar, se Asistieron Alejandra, Sergio, Danny v Diego, profesores del | Se llegd a la conclusion de que la
utilizo la pregrado en Creacion Literaria de la Universidad Central, v solucidn al problema es la creacion de
técnica Angela y Enrique, estudiantes de la especializacion. un recurso diddctico que pueda usarse en
Brainstormin | Se organizd un encuentro virtual dado que es complejo el desarrollo de la clase. Este
e coordinar los tiempos de seis profesores. recurso/herramienta puede ser alguna de
Se les explico la dindmica, el problema y sus caracteristicas. | estas seis opciones:
Se llevo a cabo una lluvia de ideas en conjunto, donde todos | 1. Anilogo:
aportaron opiniones. 1.1. Cartilla (cartilla tedrico-practica)
Conversando sobre la informacién recolectada (encuestas a 1.2. Juegos fisicos (cartas, tableros,
estudiantes y profesores, diario de campo y ficha de fichas).
observacion), teniendo claros algunos elementos que resultan | o
indispensables, se concretaron puntos sobre las posibles 2. Virtual:
soluciones al problema. 2.1. Aplicaciones (Entornos Virtuales de
Se adjunta el enlace de las lluvias de ideas: Aprendizaje).
- Clic aqui 2.2. Juegos electronicos (tipo Kahoot!).
2.3. Material visual.
En la segunda sesion: 2.4. Material auditivo.
Asistieron Alejandra, Sergio, Danny y Diego, profesores del
pregrado en Creacion Literaria de la Universidad Central, y | En la segunda sesion:
Angela y Enrique, estudiantes de la especializacion. Se llego a la conclusion de que lo mas
Se organiza un encuentro virtual nuevamente. Se concretan apropiado para la elaboracion del
las posibilidades de la creacion de ese recurso didactico recurso/herramienta, dado el perfil de las
auditivo. autoras, es que sea de cardcter virtual,
;g Se adjunta el enlace de las lluvias de ideas: como un material auditivo, y que cumpla
% - Clic aqui con condiciones como creativo,
= experiencial, estimulante, participativo.
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Para la fase
de
prototipado
podria servir
la
herramienta
de Storyboard
olade
plantillas de
definicion de
proyectos.

Prototipado

Se selecciona como idea la creacion de un recurso didactico
que cumple las siguientes caracteristicas: es digital, es
auditivo (seguramente binaural -8D-), es experiencial (remite
sensaciones) e incentiva la creatividad y la motivacion de los
estudiantes.

A través de conversaciones y la creacion de las planillas de
definicion v del storyboard entre las autoras, se pretende
definir el prototipo del proyecto. La intencién es condensar
los puntos mas importantes de la lluvia de ideas en este
recurso diddctico y plantear como se llevarian a cabo en el
plano real. Sabemos que se trata de la creacion de un
material auditivo (una mezcla entre podcast, radioteatro,
documental radiofonico), que posiblemente sera configurado
en ocho dimensiones para conseguir la experiencia
inmersiva. Aun hay que determinar cémo se llevard a cabo,
con qué recursos y herramientas, y quiénes.

Experiencia de aprendizaje inmersivo:
sonido en § dimensiones como recurso
didactico en el aula. Es un recurso
didactico aplicable en el desarrollo de las
sesiones de clase. Se trata de un
producto auditivo (documental
radiofonico, audioensayo, radioteatro)
binaural (en ocho dimensiones) que,
gracias a la construccion de un paisaje
sonoro, genera toda una experiencia
inmersiva, creativa y académica.

Fuente: elaboracion propia. Abriendo el enlace de la seccion Anexos es posible encontrar el
material que corrobora la realizacion de los ejercicios marcados en la tabla como “Clic aqui”.
La ruta es Anexos>Teach-in-lab I>ldeacion. El problema educativo, para este punto inicial,
aun no estaba muy definido y era mencionado como se enuncia en esta tabla.

En la Tabla 4 se especifica con mayor claridad el resultado del disefio de la propuesta de

innovacion, acercandose también a los actores involucrados y la pertinencia de llevar a cabo

el prototipado.

Tabla 4. Definicion del prototipado a testear.

Nombre con el cual sera conocido el prototipo: Expai: Experiencia de Aprendizaje Inmersivo: sonido en 8
dimensiones como recurso diddctico en el aula.

Necesidad u oportunidad abordada:

Falta de innovacién en los diferentes recursos
didécticos por parte del profesor en el desarrollo de las
clases.

Causas principales:

1. Desconocimiento en el uso de los recursos y las
herramientas didécticas que involucran las nuevas
Tecnologias de informacioén y Comunicacion (TIC).
2. Uso excesivo de recursos didacticos tales como
diapositivas y videos que no apoyan lo suficiente el
desarrollo de las clases.

3. Falta de formacion disciplinar por parte de la
institucion en recursos y herramientas didécticas
innovadoras para los profesores.

Beneficiarios directos:

Los beneficiarios directos, serdn principalmente los
estudiantes de primer semestre de la asignatura teérica
Origenes y desarrollo del espariol de la Universidad
Central.

Docentes involucrados en el prototipo: Enrique

Rodriguez Zalamea, Angela Bedoya Alvarado.

Beneficiarios indirectos:

1. Estudiantes de otros semestres que se involucren en el
desarrollo del recurso didéctico.

2. Escuela de Artes de la Universidad Central.

3. Profesores interesados en hacer parte del proyecto y
deseen implementar el recurso didactico en sus clases.

4. Estudiantes que se quieran involucrar en el proyecto.
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Caracteristicas de la innovacion:

Partiendo del problema deserito anteriormente, nuestra
propuesta de innovacion se basa en el desarrollo de un
recurso didéactico que cumpla como apoyo en el
desarrollo de la clase y potencie el aprendizaje y las
experiencias dentro del aula. Se propone el audio en 8d,
el cual consiste en generar experiencias inmersivas por
medio del sonido, creando la sensacion en primera
persona de estar rodeado de los efectos de sonido, voces
y musica. Se crearan audios de este tipo, para los
diferentes contenidos tedricos de la asignatura, donde el
estudiante sienta que hace parte del relato o historia que
se construya para la explicacién del tema. Con esta
propuesta se busca motivar la inmersion, las
experiencias dentro del aula, la atencién, el aprendizaje,
la atencion, la gimnasia cerebral, la creatividad y la
imaginacion.

.

[ Desarrollo de recurso didéctico innovador

J

— Ve —
( Recurso que
Croncitnde 0o requiere
_:v]al_os. [ Andios en 3D e
historias y inversion
contenidos - T econdmica
Tl elevada en
parte de la comparacién
teoria vista aotros (RA,
en clase. 1 i Y RM. RV,
h y Creacion de Recurso que v
experiencias involucra las
inmersivas, TIC,
\ J e

Relacion entre la necesidad (ensefianza — aprendizaje)
¥ la solucion disefiada:

La solucién (ereacion de audios en 8d como recurso
didactico), se propone como una herramienta innovadora,
la cual permite fortalecer la etapa del desarrollo de una
clase tedrica en el proceso de ensefianza aprendizaje,
convirtiendo las sesiones en experiencias inmersivas
dentro del aula. Se pretende que el profesor cuente con un
recurso llamativo, innovador, que involucre las TIC y
permita que los estudiantes tengan una experiencia de
aprendizaje inmersiva.

Enfoque pedagogico (concepciones ensefianza —
aprendizaje)

Se tiene como enfoque pedagdgico un aprendizaje
centrado en el estudiante donde se fomente una
experiencia y un pensamiento reflexivo basado en las
acciones de aprender y conocer, tal y como se estipula en
el Proyecto Educativo Institucional de la Universidad
Central en el documento Fundamentos de la Perspectiva
Pedagdgica, El pensamiento reflexivo no puede
gjercitarse directamente, pero es posible y necesario
fomentar condiciones que lleven a desarrollar la
capacidad de pensar (Direccion de Desarrollo Curricular,
2021). Hacer del pensamiento reflexivo el foco central de
la intervencién educativa supone la adopeion del
concepto de experiencia. Como ha sido formulada por el
pragmatismo (Dewey, 1998).

Con el recurso del sonido el 8d, se pretende fortalecer
dicho enfoque pedagbgico, otorgandole un papel activo al
estudiante en su proceso de aprendizaje, guiado por el
docente, donde aprenda y conozca por medio de la
herramienta.

Resultados esperados (sociales y pedagogicos)

Con este proyecto de innovacion, se pretende impactar
los procesos de ensefianza - aprendizaje del piiblico
objetivo descrito anteriormente. El principal resultado
sera en las dinamicas de la clase, principalmente en el
momento de la explicacion, donde los estudiantes se
sientan mas atraidos e involucrados con las tematicas
planteadas y expuestas. Se busca generar un cambio en
la percepcion y el disfrute de la materia. De igual forma,
el proyecto tendra un impacto en el aprendizaje de los
estudiantes, ya que, con esta innovacion, tendran la
posibilidad de aprender desde la experiencia que genera
la herramienta.

Adicionalmente, se pretende que los estudiantes
participen de forma activa en la elaboracion del recurso,
por medio de la escritura de las historias y los guiones
que se desarrollaran como sonido en 8d. Teniendo la
oportunidad de desarrollar sus habilidades de escritura y
creatividad.

Aspectos éticos

Para el desarrollo de esta fase, se llevaron a cabo las
siguientes acciones:

- Para los profesores que participaron de la lluvia de
ideas, se inicio por parte del profesor Enrique, una
conversacion donde se expuso el problema identificado
en la fase de empatia y cual seria su posible solucion. Por
medio de la aplicacion Mire, se creod la dinamica para la
fase de ideacion. Los docentes involucrados, fueron
informados que era un proyecto en desarrollo, el contexto
y cual es su objetivo. De esta dinamica hubo varios
profesores interesados en participar, cuando el proyecto
se esté desarrollando.

- Las encuestas realizadas tuvieron la misma dinamica,
con una conversacion previa, informando sobre el
proyecto y dentro de la encuesta, explicando los fines de
su participacion.
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Fuente: elaboracion propia.

Disefio del proyecto

En la Tabla 7. Matriz de objetivos, metas y actividades, se proponen actividades concretas,
enunciadas de manera cronoldgica, que incluyen objetivos especificos, metas, unas tareas
todavia més particulares y sus respectivos instrumentos de evaluacion. Se pretende cumplir
cada fase y consolidar, al final de todo el proceso, la primera capsula para realizar el primer
experimento de iteracion. Se adjunta en la seccion de Anexos la Matriz de recursos (Tabla 5)
y el Cronograma de actividades (Tabla 6), dado que se trata de un material también muy
extenso y puede dificultar la lectura.

Tabla 7. Matriz de objetivos, metas y actividades.

Nombre del proyecto: Expai: Experiencia de Aprendizaje Inmersivo: audios binaurales como recurso didactico para un
aprendizaje en el aula.
Objetivo general: crear un recurso didéctico aplicable en el desarrollo de una clase.

Actividades Obj etivos Metas Tareas I.nstrmnenF(rJS

especificos de evaluacion

Actividad 1. 1. Seleccionar la Conseguir la 1. Buscar y testar el primer software. Tal vez una
Investigacion y fase herramienta mas estacion de audio | 2. Buscar y testar el segundo software. | ribrica de
de pruebas para elegir | adecuada para el digital mas 3. Buscar y testear el tercer software. evaluacion o
el software de edicion | desarrollo del sonido | apropiada: 4. Buscar y testear el cuarto software una ficha de
de audio (DAW) mas | en 8D. gratuita (o no), (hasta encontrar el indicado). curaduria
adecuado para el 2. Indagar cuales facil de utilizar, TIC.
proyecto. Se tiene en | son los softwares efectiva. E1 100
cuenta la para el desarrollo de | % de esta meta
implementacion del sonido en 8d. representa el 5 %
plug in para crear el del total del
efecto de 8D. proyecto.
Actividad 2. 1. Iniciar la fase de | Adaptarse al 1. Revisar el software seleccionado, Checklist.
Fase de pruebas de la | pruebas y testeos software vy el sus pestafias v herramientas.
plataforma dentro del software. | plug in 2. Tomar algunas lecciones disponibles
seleccionada. Una vez | 2.Comprender el seleccionados. El | en internet sobre la herramienta.
esta claro que el p/fug | funcionamiento del 100% de esta 3. Familiarizarse con las opciones y
in de 8D funciona y software v su flujo meta representa posibilidades del programa para poder
que el software es el de trabajo. el 5% del total empezar a trabajarlo.
indicado, se realiza la | 3. Aprender los del proyecto.
exploracion de la procesos y
plataforma y la desarrollo del audio
experimentacion con | en 8D.
distintos materiales de
prueba.
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Actividad 3.

1. Generar

Obtener el guion

1. Acorde al Programa de Actividades

Checklist o

Escritura del guion del | contenidos escritos del audio: geual | (PDA) de la asignatura (Origenes y rubrica.
audio. creativos e es el tema?, (qué | desarrollo del espaifiol) y los temas. se
Se evaltia qué tema interesantes, que incluira?, ;de seleccionan las lecciones donde podria
(acorde al temario de | funcionen como qué tratara?, utilizarse el recurso.
laclase) sevaa storytelling de los (qué o quien(es) | 2. Delimitado ¢l tema, se piensa en un
empezar a trabajar. contenidos teodricos. | hablara(n) en ély | guion acorde a lo que se quiere contar:

dira(n)? E1 100% | ;cudl es el tema, de qué trata, queé

de esta meta sucede en el audio, cuél es el propdsito

representa el de lo que se oye en €1?

15% del total del | 3. Se escribe el guion con una

proyecto. estructura de inicio-nudo-desenlace (o

alguna otra, es posible trabajar varias)
v se socializa para el visto bueno.

Actividad 4. 1. Realizar una Obtener material | 1. Creacion de una lista con diferentes | Ficha de
Seleccion del material | curaduria exhaustiva | de internet repositorios y bibliotecas de audios curaduria o
disponible en la web. | de material alojado (gratuito o no) (gratuitos o de pago) de las que sacar ribrica.
A partir de una en internet. para la creacion | material de trabajo (audios).
busqueda exhaustiva 2. Seleccionar del recurso 2. Busqueda, a través de palabras
en repositorios de material de didactico. El clave, del material y seleccion.
audios y sonidos, se excelente calidad 100% de esta 3. Descarga del material en carpetas
seleccionaran para el desarrollo de | meta representa organizadas segun el recurso.
materiales que puedan | los audios. el 10% del total
utilizarse en el recurso del proyecto.
didactico.
Actividad 5. 1. Realizar alianzas | Obtener material | (Bien puede ser entablando contacto Checklist.
Creacion del material | con personas o (en convenio con | con alguna universidad o colectivo
que no estd disponible | instituciones que alguna artistico o persona natural, o
en internet. desarrollen universidad o realizdndolo con las posibilidades
Estableciendo contenido sonoro. realizéndolo por | propias desde casa)
contacto con 2. Realizar cuenta propia) 1. Busqueda y seleccion de los
estudiantes de grabaciones de para la creacion | implementos que produciran el sonido
ingenieria de sonido material sonoro de del recurso deseado.
de alguna universidad, | excelente calidad. didéctico. El 2. Sesiones de grabacion de los
podria crearse un 100% de esta materiales de audio.
convenio para que, meta representa 3. Curaduria del material resultante.
con sus conocimientos el 10% del total
y herramientas, se del proyecto.
creen los materiales
SOLOIOS que Son
especificos (locucion
de voz, sonidos
ambientales, etc).
Actividad 6. 1. Editar cada uno Consolidacion 1.Se monta el material en el software Rubrica.
Montaje del material de los elementos que | del paisaje seguin el orden establecido en el guion
en el software. hacen parte del sonoro: los y el mapa.
Mientras se va paisaje sonoro. diferentes 2. Se evalua constantemente el

seleccionando y
creando el material, se
va montando en el
programa y se va
tejiendo el paisaje
SONoro.

2. Realizar una
escogencia adecuada
de cada elemento
SONOro.

materiales estin
puestos en el
programa segun
el tiempo que
deben aparecer y
su extension. El
100% de esta
meta representa
el 15% del total
del proyecto.

funcionamiento de los materiales en
conjunto.
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Evaluacién de los
resultados. Podria
implementarse,
posterior a la escucha
del recurso didéctico,
un instrumento de
evaluacién de la
experiencia ((mapa de
empatia,
cuestionario?) donde
se identifique en los
estudiantes su opinién
respecto al recurso.

instrumentos
adecuados que
permitan medir el
impacto de la
herramienta.

prototipo
consigue su
propésito: ser
innovador,
motivar a los
estudiantes,
incentivar la
creatividad y, a
largo plazo,
favorecer el
aprendizaje de
los temas. El
100% de esta
meta representa
el 5% del total
del proyecto,
para, sumado
todo, tener un
100%.

ya se pueden realizar evaluaciones de
los resultados: mapas de empatia y
diarios de observacion.

2. Después de un par de recursos, seria
ideal realizar un cuestionario a los
estudiantes, para que den su opinién de
la innovacién.

Actividad 7. 1. Realizar la mezcla | Terminar el 1. Se configura cada material con el Checklist.
Edicién del material v el montaje de todo | proceso de plug in teniendo en cuenta las

para crear el 8D. el material. edicién del instrucciones del guion y el mapa.

Una vez esté listo el 2. Generar recurso didactico.

paisaje, se dibuja un contenidos de alta EL 100% de esta

mapa que hard las calidad. meta representa

veces de storyboard el 15% del total

para determinar como del proyecto.

se utilizara el plug in

en ocho dimensiones.

Siempre pensando:

;Le0mo es mas

verosimil que sucedan

los hechos (en

términos espaciales)?

Actividad 8. 1. Evaluar los Aprobar la ultima | 1. Se revisa el recurso didéctico ya Ribrica.
Etapa de curaduria y contenidos versién del realizado y se evalia su

seleccion. generados, recurso didactico. | funcionamiento: ;puede mejorarse

Se realiza una ultima garantizando su EL 100% de esta | algo? ;qued6 mal una parte?

revision del resultado | calidad e inmersion. | meta representa 2. Se corrige lo que deba corregirse

final previo a su el 10% del total para dejar el recurso lo més preparado
presentacién y uso en del proyecto. posible.

clase.

Actividad 9. 1. Organizar la Probar el recurso | 1. Se da inicio a la clase v, en el Diario de
Uso en clase y testeo sesién de prueba, didédctico en desarrollo, se explica que se utilizara el | observacion,
del resultado final. dando las clase, ver como recurso didactico v cual es su mapa de
Los estudiantes indicaciones se sienten los funcionalidad. empatia.
prueban el recurso necesarias para su estudiantes y 2. Los estudiantes escuchan el recurso

diddctico en clase: en | testeo. recabar (tiempo estimado 8-15 min).

el aula de computo de | 2. Definir posibles informacién. El 3. Se socializan ideas generales del

la universidad (o mejoras de la 100% de esta recurso después de escucharlo.

desde sus teléfonos) herramienta. meta representa

se ponen los el 10% del total

audifonos y escuchan del proyecto.

la grabacién.

Actividad 10. 1. Realizar los Evaluar si el 1. Tras la escucha del primer recurso Cuestionario.

Fuente: elaboracion propia.
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3. TEACH IN LAB II

Durante esta segunda etapa, enmarcada en la asignatura Teaching Innovation Laboratory
I1, se pretende implementar e iterar el prototipo de la innovacion. A través de la validacion
de diferentes hipotesis, se espera lograr esclarecer la propuesta de valor del proyecto y
estructurar con mayor claridad el producto.

3.1 Clasificacion de la innovacién pedagogica.

El grado de innovacion de la propuesta es incremental. En cuanto a las dimensiones: en la
dimension de la configuracion se destaca “modelo de valor”, “proceso” y “red”. En la
dimension de la experiencia se incluye “servicio” porque se espera generar una mejora en los
contenidos académicos, su presentacion al estudiante y recepcion positiva; “canal”, por el
formato digital en que se transmiten los contenidos y la reflexion sobre el espacio propicio
para la presentacion de los audios (tranquilo, cémodo y personalizado); “marca”, porque se
espera que los usuarios se interesen mas por las clases y obtengan una experiencia positiva;
y “compromiso del usuario” porque se pretende generar interacciones distintivas dentro del
aula de clase. Se enfatizara en esta dimension, la cual genera un valor diferenciado de la
propuesta.

A pesar de que es posible encontrar articulos donde se usa el pédcast como un recurso
didactico (Garcia, 2010), o que también los hay sobre los beneficios de usar audio y video en
conjunto (Villalobos, 2010), o audio para asignaturas musicales (Berasategui, 2016), no hay
un producto con las especificidades de los audios producibles en Expai. Se trata, en la
mayoria de los casos observados, de material audiovisual (o auditivo en menor escala) que

se utiliza para contenido académico vinculado de manera directa a la escucha (lenguas,
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mdusica) y, si en cambio el tema que trata el audio es abierto, usualmente el producto es un

podcast. Mas adelante, en el apartado 3.5, “Propuesta de Valor de la Innovacién Pedagdgica”,

se presenta la Tabla 9, Comparativa prototipos, donde se presenta de manera mas detallada

una comparacion entre Expai y otros productos que ya existen en el mercado.

3.2 Priorizacion de Hipotesis

En el proceso de disefio de la solucion, se consideraron algunas hipotesis en torno a la

deseabilidad, la factibilidad y la viabilidad del producto. En la Figura 2 se presentan con

mayor claridad.

Figura 2. Planteamiento de hipdtesis.

Hipétesis de deseabilidad

H1. Creemos que nuestra
solucién de innovacién
tiene una propuesta de

valor que puede resultar

motivante para los
estudiantes.

H3. Creemos que nuestra
solucién de innovacién
puede inducir ala
reflexion de los
estudiantes sobre el tema
tratado en clase.

H5. Creemos que nuestra
solucién estimula la
creatividad en los
estudiantes.

H7..Creemos que nuestra
solucién es percibida por
los estudiantes como
innovadora en
comparacién a otros
recursos didacticos.

H2. Creemos que
nuestra solucion, a
largo plazo, representa
una herramienta que
transmite conocimiento
a los estudiantes.

H4. Creemos que
nuestra solucion esta
orientada al segmento
de usuario adecuado

(estudiantes y docentes
universitarios).

Hé. Creemos que nuestra
solucién representa una
pausa de las jornadas
intensas de catedra v, al
mismo tiempo, es
educativa.

H8. Creemos que nuestra
solucién representa una
forma innovadora de
dictar contenidos
académicos en clase.

Hipotesis de factibilidad

H1, Creemos que
contamos con los
conocimientos
intelectuales para el
desarrollo de la selucién,

H3. Creemos que
contamos con el software
y hardware necesario
para desarrollar la
solucién.

H5. Creemos que nuestra
solucién puede elaborarse
en intervalos de tiempo
moderados (no muy
largos ni muy cortos).

H7. Creemos que
podemos desarrollar y
ejecutar todas las
actividades para el
desarrollo de la innovacién
con una buena calidad.

H2. Creemos que
podemos construir las
redes de valor necesarias
para implementar la
solucion.

H4. Creemos que
podemos asegurar y
gestionar todos los
recursos necesarios para
el desarrollo de la
solucién de invocacion

Hé. Creemos que nuestra
solucién de innovacién
puede resultar de interés
a otros profesores para
sus clases.

H8. Creemos que
podemos generar y
asegurar alianzas de
talento humano (si son
necesarias) que aporten a
la solucién de innovacién.

Fuente: elaboracidon propia.

Hipotesis de viabilidad

H1. Creemos que
podemos afrontar y
gestionar los costos de
nuestra solucién de
innovacién.

H3. Creemos que
contamos con el tiempe
necesario para el
desarrollo de la solucién.

H5. Creemos que
podemos genera mas
beneficios que
costos.

H7. Creemos que nuestra
solucién puede perdurar
en el tiempo.

H2. Creemos que
contamos con los
espacios fisicos para el
desarrollo de la
propuesta.

H4. Creemos que los
costos de nuestra
solucion no son muy altos
Yy puede implementarse
facilmente en el aula de
clase.

Hé. Creemos que por medio

de la universidad podemos
encontrar los espacios y la
infraestructura adecuada
para el desarrollo de Ia
solucion.

H8. Creemos que nuestra
solucién no requiere de
mucho recurso humane.

Para priorizar las hipotesis se tuvieron en cuenta aquellas que estuvieran relacionadas

directamente con la dimensién de la experiencia, que es en lo que se enfoca esta propuesta

de innovacion. En segundo lugar, era muy importante priorizar las hip6tesis relacionadas con

el desarrollo de los audios en aspectos tecnolégicos y econémicos. Dado que se trata de la



fase inicial del proyecto, estos elementos dependen de los autores, por lo cual deben
capacitarse y hacer uso de recursos econémicos, tecnoldgicos, creativos e intelectuales
propios. En fases futuras, cuando Expai construya y consolide redes interinstitucionales, se
espera contar con recursos tecnoldgicos y humanos mas especializados, lo que acabaré por
expandir la propuestay, con ella, la forma de aprender tanto de estudiantes como de docentes.
En la Figura 3 se presenta un esquema donde se divide a las hipotesis seleccionadas entre
“muy importante”, “poco importante”, “tenemos evidencia” y “no tenemos evidencia”’. A

partir de estas cuatro premisas, se ubica cada una de las hipoétesis.

Figura 3. Priorizacion de hipotesis.

Muy
importante

Tenemos =TT T TR, T R No tenemos
evidencia . evidencia
B

:

1 deseabilidad

]

1

! Hipotesis de Hipodtesis de

A factibilidad viabilidad

Poco
importante

Fuente: elaboracién propia.
3.3 Implementacion de la Innovacion Pedagdgica
3.3.1 Disefio del experimento

Tras la definicion y seleccion de las hipétesis prioritarias, se escogieron para llevar a cabo
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el disefio del experimento las H1. Creemos que nuestra solucion de innovacion tiene una
propuesta de valor que puede resultar motivante para los estudiantes y H3. Creemos que
nuestra solucion de innovacion puede inducir a la reflexion de los estudiantes sobre el tema
tratado en clase de la columna de Deseabilidad (Figuras 4 y 5).

Figura 4. Hipotesis 1.
HIPOTESIS 1: DESEABILIDAD

Hipotesis
1 Creemos que nuestra solucién de innovacion tiene una propuesta de
valor que puede resultar motivante para los estudiantes.

Fases del experimento: Validacioén

a. Se elabora el guion del audio binaural (llamado ahora como cépsula).

b. Se graba, edita y monta los sonidos para consolidar la capsula.

c. El dia de la clase se realiza la sesion con normalidad, introduciendo la capsula

en el momento correspondiente. 2
d. Los estudiantes escuchan la capsula durante la clase, con audifonos y los ojos

cerrados.

e. Se les pregunta como les ha parecido la experiencia, si les ha gustado, qué

les ha llamado la atencién y qué creen importante sobre la temdtica que trata la

capsula.

La hipétesis se validara con el segmento de usuario “estudiantes” y sus
caracteristicas son:

a. El 95 % son jovenes de entre los 17 y los 22 afos.

b. EI 5 % son adultos de entre 30 y 50 anos.

c. E1 100 % son estudiantes de primer semestre del pregrado en
Creacion Literaria de la Universidad Central, entonces estan interesados
en las artes en general y la literatura en particular.

Métrica
Los resultados del experimento se documentardn a través de una
observacion de campo tomada por el docente (métrica cualitativa) y un
mapa de emociones resuelto por los estudiantes (métrica cuantitativa).
En la observacién de campo se espera que el docente recabe: lenguaje 3
corporal y comentarios textuales sobre la recepcion de la capsula (su
forma y su contenido); en el mapa de las emociones los estudiantes
expresan de manera anénima cémo se han sentido con la herramienta.
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Criterio
Se determina como una hipétesis valida si mds de la mitad de los
estudiantes responde favorablemente al mapa de emociones y la
4 observacion de campo realizada por el docente. Se entiende por
responder favorablemente al mapa si escriben cosas como “interés,
curiosidad, tranquilidad” o emociones positivas en general.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 5. Hipdtesis 2.

HIPOTESIS 2: DESEABILIDAD

Hipotesis
1 Creemos que nuestra solucién de innovacion puede inducir a la
reflexion de los estudiantes sobre el tema tratado en clase.

o S
Fases del experimento: Validacion

a. Se elabora el guion del audio binaural (llamado ahora como capsula).

b. Se graba, edita y monta los sonidos para consolidar la cipsula.

c. El dia de la clase se realiza la sesién con normalidad, introduciendo la capsula
en el momento correspondiente.

d. Los estudiantes escuchan la capsula durante la clase, con audifonos y los ojos
cerrados.

e. Se les pregunta cémo les ha parecido la experiencia, si les ha gustado, qué
les ha llamado la atencién y qué creen importante sobre la temdtica que trata la
cpsula.

La hipétesis se validara con el segmento de usuario “estudiantes” y sus
caracteristicas son:

a. El 95 % son jovenes de entre los 17 y los 22 anos.

b. EI 5 % son adultos de entre 30 y 50 afos.

c. E1 100 % son estudiantes de primer semestre del pregrado en
Creacién Literaria de la Universidad Central, entonces estan interesados
en las artes en general y la literatura en particular.

Métrica
Los resultados del experimento se documentaran a través de una
observacién de campo tomada por el docente (métrica cualitativa) y una
breve reflexién escrita por los estudiantes (métrica cuantitativa). En la
observacién de campo se espera que el docente recabe: lenguaje 3
corporal y comentarios textuales sobre la recepcion de la capsula (su
forma y su contenido); en la breve reflexion se espera que los
estudiantes escriban un parrafo sobre lo que reflexionan en torno al
tema tratado en la capsula.
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Criterio

Se determina como una hipétesis vdlida si mas de la mitad de los
4 estudiantes realizan una reflexién coherente con la tematica de la

capsula y si la observacién de campo realizada por el docente arroja

resultados positivos tales como “los estudiantes demuestran interés”.

Fuente: elaboracion propia.
3.3.2 Documentacion de aprendizajes sobre la Implementacion

En la implementacion se logro recabar informacidon alusiva a la forma (como se hace) y el
contenido (qué se dice) de las capsulas. En la Figura 6 se presenta informacion sobre el
publico con el que se realizo el experimento, sus percepciones en torno a la propuesta, las
oportunidades de mejora y las posibles acciones de mejora. La documentacién de todo el

proceso se encuentra disponible abriendo el enlace del aparatado Anexos y siguiendo la ruta

Anexos>Teach-in-lab 11>Primera implementacion.

Figura 6. Implementacion y documentacion.

Publico objetivo con el
que se realizé la
implementacion.

*'**'*"** “Me gusta mucho’, “se siente
"'i*i'*"’ como si de verdad estuviera

dentro de la grabacién’,

“es muy chévere’,

“me parecié muy interesante’,
“me produjo tranquilidad”,
“wow".

* “Me aburri”.
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I
¢Qué funcioné?

v

Observacion

Observamos que nuestra solucién de
innovacién resulta interesante para los
estudiantes.

ﬂ-———

Hallazgos

. * Aprendimos del experimento que los
* estudiantes disfrutan de los efectos
v‘)sonoros, porque los hace sentir
inmersos, inclusive, mas que la propia
narracion.

* Aprendimos del experimento que los estudiantes
pierden la atencién, cuando hay mucha narracién.

* Aprendimos del experimento que a los estudiantes
el sonido al rededor de su cabeza, les causa
curiosidad, pero a la vez extrafieza, en los
momentos que la voz gira mucho tiempo.

* Aprendimos del experimento que los estudiantes
sienten como si estuvieran en el lugar, gracias a la
construccién de paisaje sonoro.

El 10 % de los estudiantes
mantuvieron los ojos abiertos,
rechazando la propuesta del
profesor sobre cerrarlos.

El 5 % de los estudiantes
mencionaron cosas negativas,
como que se aburrieron o
la narracién se sentia forzada.

Observacion

Observamos que es posible utilizar nuestra
solucién de innovacién en el aula.

Hallazgos

:\:; * Aprendimos del experimento que los

< .2 estudiantes logran comprender mejor
Nonidigrec ; 4

. Jla temdtica presentada gracias a

. ostodos los elementos que componen el

audio.

* Aprendimos del experimento que los estudiantes
logran construir diferentes reflexiones personales,

ya que se sintieron inmersos en el audio y todos
tuvieron distintas percepciones.

* Aprendimos del experimento que los estudiantes
pusieron gran parte de su atencién en la
pronunciacién de la lengua, para poder encontrar un
sentido. Distinto a si el profesor lo hubiera leido en
clase.

Decisiones y acciones




A partir del experimento nos enfocaremos en los siguientes elementos:

* Hacer una narracién més orgénica, con distintos cambios en la voz, entonaciones
y una interpretacién mds llamativa y dinamica.

* Introducir més de una voz, si es necesario, para aportar mas dinamismo.

* Hacer paisajes sonoros con mds efectos sonoros, para seguir aportando a la
inmersion.

* Alojar el audio en una plataforma de facil acceso.
Para nosotros es importante testear con otro publico objetivo, para recibir mas
opiniones y ver si el experimento se adapta a otras temdticas.

Fuente: elaboracion propia.

3.4 Iteracion de la Innovacion Pedagdgica
3.4.1 Disefio de la Iteracion

Pasada la primera etapa del experimento, se realizan algunos descubrimientos:

a. Aparecen nuevas hipotesis por validar. De esta manera, las Hipotesis 3 y 4,
representadas en las Figuras 7 y 8, no hacen parte del primer acercamiento a las hipétesis del
proyecto. Se consideran importantes porque arrojan luces sobre elementos no contemplados
hasta ahora. En esta iteracion se validan las hip6tesis “Creemos que nuestra solucion se puede
adaptar a diferentes contenidos académicos” con el interés de estudiar la recepcion del
recurso didactico en una materia de la profesora Angela, que corresponde a otra carrera
universitaria en otra institucion educativa diferente a la del primer experimento; y “Creemos
gue nuestra solucion de innovacion puede resultar de interés a otros profesores para sus
clases”, siendo puesta a prueba con colegas del profesor Enrique, docentes de Creacion

Literaria (pregrado donde se lleva a cabo el primer experimento).
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Figura 7. Hipdtesis 3.

HIPOTESIS 3: DESEABILIDAD

Hipoétesis
1 Creemos que nuestra solucién se puede adaptar a diferentes
contenidos académicos.

Fases del experimento: Validacion

a. Se elabora el guion del audio binaural (llamado ahora como capsula).

b. Se graba, edita y monta los sonidos para consolidar la capsula.

c. El dia de la clase se realiza la sesién con normalidad, introduciendo la cipsula

en el momento correspondiente. 2
d. Los estudiantes escuchan la capsula durante la clase, con audifonos y los ojos

cerrados.

e. Se les pregunta cémo les ha parecido la experiencia, si les ha gustado, qué

les ha llamado la atencién y qué creen importante sobre la temdtica que trata la

capsula.

La hipétesis se validara con el segmento de usuario “estudiantes” pertenecientes
a la asignatura de Edicién. Sus caracteristicas son:

a. El 100% son jévenes de entre los 19 y los 24 anos.

b. El 100 % son estudiantes de séptimo semestre de la carrera de Periodismo y
Opinidn Publica de la Universidad del Rosario, entonces estan interesados en la
produccion escrita, visual y audiovisual de diferentes productos tales como
reportajes, documentales, crénicas, podcast, noticias y articulos. Les interesa las
nuevas formas de comunicacién y el uso de la tecnologia.

Se le presentara el prototipo a dos grupos de estudiantes, donde se introducird a
la tematica referente al “sonido”, la cual hace parte del contenido de la
asignatura.

Métrica
Los resultados del experimento se documentaran a través de una
observacion de campo tomada por el docente (métrica cualitativa) y un
mapa de emociones resuelto por los estudiantes (métrica cuantitativa) . 3
En la observacién de campo se espera que el docente recabe: lenguaje
corporal y comentarios textuales sobre la recepcion de la capsula (su
forma y su contenido); en el mapa de las emociones los estudiantes
expresan de manera anénima cémo se han sentido con la herramienta.

Criterio
Se determina como una hipétesis vélida si mas de la mitad de los
4 estudiantes responde favorablemente al mapa de emociones y la
observacion de campo realizada por el docente. Se entiende por
responder favorablemente al mapa si escriben cosas como “interés,
curiosidad, tranquilidad” o emociones positivas en general.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 8. Hipdtesis 4.
HIPOTESIS 4: DESEABILIDAD

s .
Hipotesis
1 Creemos que nuestra solucién de innovacion puede resultar de
interés a otros profesores para sus clases.

. .-
Fases del experimento: Validacion

a. Se elabora el guion del audio binaural (Ilamado ahora como cdpsula).

b. Se graba, edita y monta los sonidos para consolidar la capsula.

c. Se ensena el audio a cada profesor (en diferentes horarios, de forma 2
individual y personal).

e. Se mantiene una conversacion donde ellos externan sus percepciones sobre

la herramienta.

La hipétesis se validard con el segmento de usuario “profesores”. Se han
escogido tres profesores del pregrado en Creacién Literaria de la Universidad
Central. Al Profesor 1 se le presentard el prototipo sin explicarle que se trata
de un proyecto de la especializacién; al Profesor 2 se le explicard de qué se
trata hasta que haya dado su opinién, y al Profesor 3 se le dard todo el
contexto desde el comienzo, para obtener tres perspectivas sobre la
herramienta. Sus caracteristicas son:

Profesora 1: Aleyda Gutiérrez, doctora en literatura, antigua docente de planta
en el pregrado de Creacién Literaria de la Universidad Central.

Profesor 2: Azuvia Licon, doctora en literatura, profesora de planta en el
pregrado de Creacion Literaria de la Universidad Central.

Profesor 3: Sergio Gonzilez, magister en literatura, profesor de planta en el
pregrado de Creacion Literaria de la Universidad Central.

Métrica
Los resultados del experimento se documentaran a través de una observacién
de campo tomada por el docente (métrica cualitativa). Se pretende saber qué
opinion tienen los docentes consultados sobre la capsula, su contenido, su
forma, si les resulta interesante y si la aplicarian o no en una clase regular.

Criterio

Se determina como una hipétesis vdlida si mas de la mitad de los
4 profesores da comentarios favorables sobre la herramienta.

Fuente: elaboracion propia.
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b. El recurso didactico tiene una oportunidad de mejora muy grande, se puede mejorar la

calidad de la narracién, los dispositivos con los que se graban las voces, la arquitectura del

paisaje sonoro, los efectos de sonido que lo acompafan, lo que se dice en la capsula (el

contenido académico propiamente), la interaccion con el usuario (dénde reposan los audios,

cdémo se presentan a estudiantes y profesores), entre otros factores, que se reflexionan antes

de realizar el segundo experimento y arrojan una comparativa (Tabla 8).

Tabla 8. Comparativa prototipos.

Comparativa prototipos

PROTOTIPO 1.0

PROTOTIPO 2.0 (Mejoras)

OBSERVACIONES

tiene
fluidez,

La narracion
problemas  de
entonacion e
interpretacion.

Se hace una narracion con mas cambios
en la interpretacion y diferentes
entonaciones.

Se realiza esta accion con base en
lo que se identificé en la primera
implementacion (opiniones no tan
positivas sobre la narracion).

Se usan efectos de sonido
para la construccion de un
pequeiio paisaje sonoro.

Se usan en mayor medida los efectos de
sonido, logrando crear mas paisaje sonoro
y dinamismnio.

Se realiza esta accion con base en
lo que se identifico en la primera
implementacion (posibilidades de
mejora en el paisaje sonoro).

Es un primer acercamiento
a la produccion de un audio
v el manejo del software
resulta todavia un poco
torpe.

Se explora, en el segundo intento, con
mayor profundidad el software y en el
proceso se construye la arquitectura del
paisaje sonoro con mas facilidad.

La primera iteraciobn se siente
todavia muy poco elaborada dado
que todavia no hay un manejo mas
especial del DAW (software de
edicion de audio).

Se desarrolla un audio para
un segmento en particular
(estudiantes del programa
de Creacion Literaria de la
Universidad Central), con la

tematica del
protoindoeuropeo, la lengua
primigenia.

Se desarrollan dos audios para dos
segmentos adicionales (estudiantes del
programa de Periodismo y Opinion
Publica de la Universidad del Rosario)
con la introduccion al tema del sonido de
la clase de edicion. Y otro para docentes
(del programa de Creacion Literaria de la
Universidad Cenfral), con la explicacion
del proyecto de innovacion.

Se realiza esta accion con la
finalidad de  demostrar la
versatilidad de la herramienta
didactica v la posibilidad de usarla
en otros segmentos. Asi mismo se
experimenta con otros docentes
para determinar si usarian el
recurso dentro de sus clases y que
opiniones tienen en general.

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.2 Documentacion de aprendizajes y descubrimiento de insights

Esta segunda iteracion fue importante porque se realizaron dos experimentos diferentes.
El primero, con los estudiantes de Angela. El segundo, con colegas docentes de Enrique. En
el primer grupo cambi6 el contexto que se venia trabajando (se trata ahora del pregrado en
Periodismo y Opinion Publica de la Universidad del Rosario) y el recurso didactico (se cred
una nueva capsula); en el segundo, el segmento de usuario cambid (ahora se evalla la
recepcion y opinion de los docentes entrevistados), pero se mantienen las dos primeras
capsulas ya hechas.

La Figura 9 recopila los insights de los experimentos Ilevados a cabo con los estudiantes
tanto en la primera iteracién como en la segunda, y la Figura 10 los concernientes a las
entrevistas con los profesores de Creacion Literaria.

Figura 9. Insights de experimentacion con estudiantes.

Insights

Experimentacion
con estudiantes

Q)

Insight identificado

El efecto binaural
funciona: es inmersivo,
parece que el sonido no
viene de los audifonos,

sino del exterior,

“Me tuve que quitar los
audifonos, porque pensé
que la profe me estaba
hablando y lo que escu-
chaba no era parte del
audio”.

Implicaciones

Este comportamiento nos
muestra que la
herramienta si cumple
con la funcion de ser
inmersiva,

expai

Oportunidades

Sorprende gratamente
porque ese es el efecto que
se quiere lograr. Como esta
capsula todavia esta en sus

primeras fases de edicion,
podria pensarse gue adin no
era posible, pero lo fue.

Es posible generar
diferentes sensaciones
por medio de los audios y
los efectos sonoros que
se utilicen.

“Me daba cosquillas cuando
el audio los escuchaba como
si estuviera por detras de
mio”. (La estudiante sonreia
bastante durante la escucha
de la capsula).

El audio, al generar
diferentes impresiones de
cercania, puede hacer sentir
diferentes sensaciones en el
cuerpo.

Se trata de otro descubri-
miento interesante porque
se desconocia que el recur-
so didactico puede producir

este tipo de sensaciones,

La experiencia de apren-
dizaje hace sentir al estu-
diante que esta recibiendo
la clase de una manera
mas personalizada.

“Senti que con el audio me
estaban hablando solo a mi,
una experiencia
personalizada”.

El uso de audifonos aisla de
cualquier ruido y el efecto
binaural consigue que el
usuario crea que esta solo.

Era un insight esperado
porque hace parte de las
caracteristicas que hacen
interesante la propuesta.



Debemos pensar como
los profesores interesados
pueden tener audios con
diferentes contenidos
para sus clases.

“¢Hay audios sobre
cualquier cosa?”

Los estudiantes
demuestran un gran interés
en las capsulas.

Es un insight muy
importante que aunque se
trata apenas de las primeras
versiones del prototipo, hay
una recepcion positiva.

Se reitera la importancia
de encontrar un lugar
donde alojar los audios.

“;Dénde puedo
conseguir los audios?”

La curiosidad que les causa
y el potencial de uso que
ven en sus clases.

Se trata de un insight valioso

porque alude al interés que
despierta en el segmento
estudiantes la propuesta.

El interés en los estu-
diantes de cdémo se hace,
nos muestra que los po-
demos incluir en el pro-
ceso de creacion de las
capsulas.

“Profe, ¢como haces
esos audios?”

Aparece otra vez la
curiosidad, quieren
aprender como se realizan,
quizas para hacerlos ellos
también.

Es gratificante e importante,
porque se reconoce la
fascinacion de los
estudiantes y se confirma la
posibilidad de incluirlos en
la elaboracién del material.

Los estudiantes
recuerdan el uso del
recurso pasado un mes
de su uso.

“;Cuando volvemos a
escuchar un audio?”

Es posible que el interés no
solo sea momentaneo sino
que el recurso interese de
manera prolongada.

Pone en consideracion la
necesidad de continuar
realizando capsulas para
trabajar en las sesiones de
clase.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 10. Insights de experimentacion con docentes.

Insights

Experimentacion
con docentes

Q)

Insight identificado

El recurso didactico
también puede llamar la
atencion de un profesor

experimentado.

“La verdad si podria
utilizarlo en alguna clase”.

Implicaciones

Es menester tomar
decisiones en el desarrollo
del proyecto: ;es una
empresa, un semillero, una
comunidad?

expai

Oportunidades

Se trata de un insight
indispensable para sus-
tentar el proyecto. Se con-
firma que la comunidad
educativa estd interesada
en el producto.

El docente podria estar
interesado en la compra
del recurso didactico.

“¢Y yo mando a hacerlos
con quién, y cuanto
valdria eso?".

Se trata, posiblemente, del

problema base del proyecto:

el docente puede llegar a

sentirse falto de recursos

didacticos aplicables en el
aula.

El mero interés que
despierta el recurso es lo
suficientemente grande
para preguntar por el valor
de una capsula.



El recurso requiere de “En el caso de que los . De ser posible, es pertinente
El uso de audifonos es

tecnologla para poder estudiantes no lleven indispensable. es la base del llevar algunos pares de
funcionar. Esta tecnologfa, audifonos, ;cémo P o 'ecto audifonos para prestar
de todas formas, sigue procedes?". proyecto. durante el ejercicio.
siendo asequible.

Se reconace la posibilidad B ) El proyecto se transformay Podria entablarse un
. . El proyecto tiene unas . " ‘
de forjar una comunidad ibilidad deja de ser solamente el dialogo con el Rosario y la
o osibilidades e
académica que colabore p X recurso didactico, para Central para ver la
. colaborativas muy . I
en torno a la produccion . convertirse en una posibilidad de formalizar la
. altas”. ) . . .
del recurso didactico. comunidad educativa, produccion de las capsulas,

Fuente: elaboracién propia. La documentacion de todo el proceso se encuentra disponible
abriendo el enlace del aparatado Anexos y siguiendo la ruta Anexos>Teach-in-lab

I1>Segunda implementacion.

La interaccion directa con los estudiantes y profesores permitié determinar algunos
insights que resultan muy importantes para dar continuidad a la formulacion de la propuesta
definitiva del proyecto: se tuvo certeza sobre el interés que despierta el recurso didactico en
los estudiantes y profesores; se concluy6 que es un proyecto que funciona en el aula porque
motiva y estimula a los alumnos; y se piensa ahora la posibilidad de consolidar una
comunidad educativa que trabaje en funcién de producir cépsulas; asi como se reconocen
fortalezas, también debilidades: reproducir el recurso didactico requiere de aparatos
tecnoldgicos (al menos un teléfono celular o un computador y unos audifonos), elementos
que, si bien son asequibles, representan una necesidad indispensable.

3.5 Propuesta de Valor de la Innovacion Pedagdgica

Expai es una herramienta didactica auditiva, una Experiencia de Aprendizaje Inmersivo
con audios binaurales. Cada capsula es un paisaje sonoro que introduce, desarrollay concluye
un tema académico de la clase. Un profesor, con los conocimientos y la tecnologia suficiente,

puede producir sus propias capsulas si asi lo desea, claramente con mayor o menor calidad
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en el resultado; pero Expai también es una comunidad educativa interinstitucional y
transdisciplinar que retne los esfuerzos de profesores y estudiantes de diferentes
universidades para la creacion de las capsulas del recurso didactico, el eje central de este
proyecto. Expai es el trabajo mancomunado, el aporte de un curso a otro, de estudiantes de
un mismo salon transformando su experiencia de aprendizaje, investigando material y
construyendo un guion; Expai son estudiantes de otra universidad transformando ese guion
en narraciones de voz y otros estudiantes de otra institucion editando y construyendo la
arquitectura del paisaje sonoro; Expai es el resultado final de todo ese proceso y los
estudiantes que escuchan la capsula, pero también cada paso en el proceso de produccion.

La Figura 11 expresa el mapa de valor de la propuesta, donde se sintetizan las alegrias, las
frustraciones y las actividades de los agentes involucrados en el proyecto. La solucion se
presenta en un solo diagrama porque los calmantes de frustraciones y los generadores de
alegria son los mismos.

Figura 11. Mapa de valor de la propuesta.

Alegrias
Le haria més feliz tener unas
clases motivantes, experienciales,
donde se utilicen herramientas didécticas,
diferentes a las convencionales. Espera
de su profesor compromiso con la clase, »

tanto en la preparacién como en la pre- # .
sentacién de los temas. Quiere apren- #  usuarios desean

der, pero no de maneras ~smejorar la experiencia
tradicionales. académica en sus clases.

El segmento estudiantes:
Espacios de clase mas di-

Alegrias
Le haria feliz ahorrar tiempo
y esfuerzo. Espera una herramienta
que le ayude a realizar un espacio de su ,
clase mas experiencial. Suefia con tener

un grupo de estudiantes activo, parti- ,  1areas
cipativo, estimulado y motivado. Mide ~ . Nuestros
su éxito si el rendimiento y laatencién # usuarios desean

de sus estudiantes mejora. #mejorar la experiencia
académica en sus clases.

El segmento profesores:
Uso de una herramienta

Frustraciones didactica en clase que sea Frustraciones amicos. Jornadas de clase
Siente que no tie- innovadora, mo- Enfrentan el de- mas motivantes.
ne el tiempo sufi- I PROFESORES tivante, experien- safio de aprender,l ESTUDIANTES Uso de didacticas

de atender |a clase y seguir el hilo,de ™ innovadoras.
interesarse por los temas vistos en clase.

Le temen a no estar al mismo nivel de
aprendizaje que sus demas comparieros,
pueden sentir aburrimiento y desinterés.

ciente para invertir en la investigacion/™ _ cial, altamente
creacion/desarrollo de una herramienta creativa y di-
didactica, pero podria estar dispuesto a ferente.
pagar por ella. Le teme a realizar clases N
aburridas, a perder la atencién de los
estudiantes y que disminuyan su
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Fuente: elaboracion propia.

En este ejercicio de reconocer lo que representa Expai para la comunidad educativa,
docentes y estudiantes, se realiz6 una investigacion sobre posibles competencias, paginas
web y aplicaciones que de alguna forma estuviesen vinculadas al aprendizaje y el sentido del
oido. Se seleccionaron e investigaron las siete marcas mas representativas y en la Tabla 9 se
realiza una comparativa entre cada una de ellas y Expai. Se asigna color verde y 10 puntos
cuando la marca cumple el item, color azul y 5 puntos cuando puede cumplir, y color rojo y

0 puntos cuando no cumple.
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Tabla 9. Comparativa prototipos.

Nombre de Utiliza el Haceuso Esuna Es una Es una Primer
la marca sentido del oido  de plugins plataform herramient herra- total

como un medio  binau- a de libre a que mienta

para adquirir rales acceso promueve persona

conocimiento la -lizable

creatividad

Listenwise 25
Noisli 25
StoryCorps 35
Lumosity 20
VoiceThread 30
AudioLearn 15
Podcast 30
Expai 50
Nombre de Sus audios Mezcla Invita Incluye  Seutiliza Segundo
la marca estan hechos  diferentes abiertamente un como total

por una discipli- a instituciones paisaje recurso

comunidad nas educativas a S0nOro didactico

educativa colaborar en clase
Listenwise 25
Noisli 15
StoryCorps 10
Lumosity 25
VoiceThread 30
AudioLearn 20
Podcast 25
Expai 50

Totales Listenwise Noisli StoryCorps Lumosity VoiceThread AudioLearn Podcast Expai

50 40 45 45 60 35 55 | 100

Fuente: elaboracion propia.

Los items de la tabla anterior han sido seleccionados pensando en Expai, porque de eso se
trata la propuesta: esos son todos y cada uno de los componentes que constituyen el proyecto.
Dada la necesidad de realizar la comparativa, era importante destacarlos, diferenciar esta
propuesta experiencial de aprendizaje inmersivo de los recursos que a la fecha se encuentran

a disposicion en internet. Sin embargo, la razon méas importante de enunciar estos items es
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porque, consideran las autoras, son los que componen una solucion al problema educativo
planteado. Expai es una herramienta didactica auditiva, educativa, transdisciplinar,
personalizable, gratuita, artistica, experiencial, que promueve la creatividad, despierta la
curiosidad, incentiva la participacion y el aprendizaje, pero también crea comunidad,
involucra a estudiantes y docentes en sus procesos de aprendizaje, y representa una forma
innovadora de adquirir conocimiento en el aula.
4. Conclusiones

El énfasis en innovacion que tiene la Especializacion de Innovacion Pedag6gica ha sido
un reto muy interesante de afrontar. Las asignaturas y sus contenidos recogieron aspectos
que, tras la elaboracion de lecturas y trabajos, y su posterior reflexién individual, nutrieron
hondamente el ejercicio docente en todos los aspectos, desde la consciencia del papel propio
en la ensefianza, hasta los elementos mas pragmaticos como la evaluacién. En el caso
particular de la profesora Angela, ha incorporado, en la asignatura de Edicion, diferentes
formas de evaluar los resultados de los estudiantes, mejorando la retroalimentacion en cada
criterio. Adicionalmente, por su gusto hacia el cine y la posproduccion, ha logrado mezclar
diferentes herramientas tecnoldgicas de aprendizaje, las cuales han enriquecido el proceso de
todos los estudiantes, generando un gusto hacia la asignatura. En el caso del profesor Enrique,
gracias a las diferentes exploraciones realizadas, lleva este semestre, con la asignatura
Origenes y desarrollo del espafiol, un proyecto de ABP mezclado con gamificacion y
literatura creativa, enriqueciendo la experiencia universitaria de sus estudiantes,

planteandoles retos nuevos y poniendo en consideracion campos laborales posibles.

33



Acercarse a la propuesta final del proyecto fue un proceso dificil, porque desde el principio
hubo una idea vaga sobre la solucion, que fue mutando en el transcurso de las semanas, pero
faltaba claridad en la definicion del problema educativo y los agentes involucrados. Gracias
a la instruccion de las tutoras, los materiales de las asignaturas, toda la informacion recabada
y los experimentos realizados, fue posible construir un panorama méas claro sobre las
necesidades del publico objetivo y una propuesta capaz de atenderlas. Fue un trabajo arduo
de reflexion, investigacion, lecturay recopilacién de datos. Se pensd, al final, en un producto
que no fuese solo el recurso didactico, que ya de por si es innovador, experiencial y motivante
(conclusién a la que se llega luego de realizar las pruebas con estudiantes y docentes), sino
la experiencia conjunta.

Ahora la pregunta por la pedagogia es mas intima. Seguramente esa es la intencion:
reconocer la tradicion y los referentes pedagdgicos; conocer sus preguntas epistemologicas,
sus respuestas; y crear, con toda esa informacion, una reflexion propia, una propuesta, una
herramienta, que no pretende solucionar grandes problemas de la pedagogia, sino poner en
tencion al docente y su actividad, hacerla consciente.

Expai desde ahora se proyecta como una comunidad educativa que gira en torno a la
produccion de las capsulas de audio, pero todo este proceso comenzé en una escala menor,
entre la profesora Angela Bedoya y el profesor Enrique Zalamea, quienes, desde sus
capacidades economicas, intelectuales, creativas y el poco tiempo del que disponen en su
cotidianidad, consiguieron reflexionar, concretar ideas, consolidar un prototipo e iterarlo en

tres experimentos diferentes y hoy aspiran no solo a llevar a buen término la Ultima etapa de
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la especializacidn, sino a mantener vivo Expai como una comunidad educativa que se nutre
de su entorno y como un recurso didactico que enriquece sus clases particulares.
5. Agenda futura

Resulta muy interesante especular sobre el futuro de Expai. Después de la iteracion y los
experimentos con estudiantes y docentes de diferentes pregrados, se abre la puerta a la
comunidad educativa interinstitucional que coopera en la elaboracién del recurso y la
alimentacion de un gran banco de material disponible de forma gratuita para todo el publico.
Ya se dieron los primeros pasos en esa direccion. Se ha dado a conocer el proyecto con otros
profesores, se han hecho experimentos en dos universidades, se ha creado, incluso, el logo
de lamarca (Figura 12), y el canal de YouTube (https://www.youtube.com/@EXPAI-gn6on)
donde quedaran almacenadas las capsulas.

Figura 12. Logo de Expai.

()

expai

Fuente: Jorge Martinez Escobar.
De 0 a 6 meses se espera continuar realizando capsulas para las asignaturas que dictan la

profesora Angela y el profesor Enrique, para nutrir la base del proyecto con mas contenido y
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https://www.youtube.com/@EXPAI-qn6on

alli entablar acercamientos mas concretos con otros docentes de la Universidad del Rosario
y la Central, seguramente en los pregrados donde ya dictan clase. Ambas universidades
podrian considerar a Expai como un potencial proyecto de conexidn interinstitucional y, con
esto, se abriria paso a tecnologia de mayor calidad: salas de grabacién, locutores, programas
de edicion e ingenieros de sonido.

De 6 a 12 meses ya sera posible consolidar tejidos sociales con otras universidades para
producir de manera simultanea diferentes capsulas sobre diferentes temas. Para esto es muy
importante el apoyo de las instituciones de educacién superior y su ayuda difundiendo entre
profesores el proyecto, para aportarle mayor veracidad y a los docentes seguridad (de que sus
esfuerzos y tiempo invertido en su participacion si veran los frutos).

El proyecto de la comunidad educativa es muy ambicioso, pero también viable si hay
docentes interesados en implementar estrategias de aprendizaje y recursos novedosos a sus
clases, hecho que se ha confirmado con los experimentos de implementacion y la escucha
activa a los agentes involucrados en el proceso. Sin embargo y dada esta particularidad, se
espera que pasados los doce meses Expai se mantenga a flote y siga produciendo capsulas.
Tener a un grupo de docentes y estudiantes trabajando en pro de su propio aprendizaje ya es
un acto innovador, una apuesta por la educacién futura y un paso en la direccion correcta a
los retos de la educacion del mafiana.

6. Narrativa comunicacion del proyecto

Se presenta ahora el enlace del video que se generé como parte de la comunicacion

estratégica del proyecto:

https://youtu.be/ZU4tFh017uA?si=3aEGqwdpDoOTuUt_
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Anexos
Debido a la cantidad de informacion recopilada en el proceso de investigacion, la
definicién del recurso didactico y las iteraciones, el apartado de Anexos queda a disposicion
a través del siguiente enlace de acceso publico:
https://drive.google.com/drive/folders/1ch9oR3N5X_GzMeJWcL7wCLORjTlIgiUD

?usp=sharing
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