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resumen

Transitar el 2020 fue analogia de descubrimiento, desafio y aprendizaje
para la sociedad. La circulacion intermitente planteada por Bauman entre
los universos off-line y on-line que habitamos se hizo difusa, y los limites
antes delineables desaparecieron por momentos. La realidad phygital
tomo preponderancia y nuevos comportamientos emergieron ante los
requerimientos de inmediatez, interaccion e inmersion.

Producto de este nuevo panorama, observamos el surgimiento de
habitos proyectados que se aceleraron como consecuencia de las
demandas del medio. Las herramientas y plataformas se re-versionaron
y crecieron notoriamente en relacion al disefio de interfases y sus
prestaciones; al igual que las habilidades requeridas por parte de los
usuarios, quienes sincronicamente solicitaban mayor eficiencia.

Dentro del tsunami multidimensional que se produjo, advertimos un hito

. . . para la comunidad educativa en cualquiera de sus niveles. Para las
Del deseo virtual a la realidad Phygltal disciplinas proyectuales representd una provocacion al habitar de las
;o - - s formas en entornos virtuales y las metodologias mediante las cuales
Practicas docentes en entornos pOStdlgHaleS y pandemlcos pudieron abordarse. La interaccion, manipulacion e intervencion en la
materia de pronto se produjo mediante interfases digitales, operadas en
forma remota, mediante un cursor que graficaba sobre una pantalla.
Previo a la pandemia, los contextos postdigitales parecian escenarios
utopicos y lejanos, donde se proyectaba el deseo de estudiantes de
abordar la virtualidad, manifestando la imperiosa necesidad de digitalizar
instancias de su aprendizaje, requiriendo aggiornar las practicas
docentes. En ese momento, las acciones en la virtualidad eran fuentes de
experimentacion, producto de indagar en sus bondades y desarrollar
practicas puntuales. Sin embargo la irrupcion del aislamiento y la
necesidad de trabajar desde, en y hacia la virtualidad motivo a las
catedras de disciplinas proyectuales a disefiar estrategias de abordaje
propias. Manipular cédigos y capacidades diferentes y complementarias,
pero por sobre todo disefiar experiencias placenteras para la
construccion del conocimiento. Abordar esas experiencias y sus
complejidades es el objetivo de este trabajo.

Palabras clave: DISCIPLINAS PROYECTUALES, VIRTUALIDAD, PHIGITAL,
DISENO DE EXPERIENCIAS.
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Introduccion

La irrupcion en los comportamientos sociales que se observo en el 2020
producto de la pandemia, fue solo una parte de la compleja crisis
sanitaria, econdmica, politica y social que debi¢ atravesar el mundo
entero con sus matices. La pausa, el resetear y re-configurar fueron
acciones que debieron adoptarse de inmediato, para el después vy el
mientras tanto. La empatia como trending topic ' simbolizé la necesidad
de poder ver el modo de acercarnos al otro desde la comprension y
participacion de su realidad.

Por su parte, la dinamica social no solo modificé comportamientos sino
que re-jerarquizd habitos en su mas amplio sentido, afectando
transversalmente cualquier apreciacion que pudiera haberse realizado
hasta el momento. La demanda de fluidez e instantaneidad en las
comunicaciones crecio, y las brechas tecnologicas debian suplirse de
inmediato para mantenernos conectados con los afectos, el trabajo y el
mundo en si mismo. La normalidad habia cambiado y con ella un sinfin
de cuestiones asociadas.

En el ambito de la educacion los procesos tradicionales de construccion
del conocimiento se vieron sacudidos por el panorama global y la
realidad regional. Claramente lejos de poder prever estas condiciones,

TPalabras claves mas utilizadas en un determinado plazo de tiempo. Actualmente
asociadas a las redes sociales, mediante hashtags que son tendencia o marcan la
inclinacion hacia ciertos conceptos segun la zona geografica objeto de estudio.

los diferentes actores venian planteando la necesidad de introducirse en
la digitalidad de la ensefianza, a través de practicas aisladas e intentos
de aproximacion individuales. Sin embargo el impulso del ASP? provoc
una suerte de aceleracion en términos de planificacion y accion, donde
docentes y estudiantes buscaron los medios y las herramientas para
poder afrontar el desafio.

Este trabajo tiene antecedentes en el estudio del perfil estudiantil y las
demandas asociadas a sus competencias digitales y motivacionales en
un contexto que se asume como postdigital; y que si bien se advertia
instaurado en el ambito social, no asi en el educativo hasta el 2020. Se
trata de abordar la dualidad del deseo frente a la utopia, y el exceso de
cara a la necesidad. La trama compleja del acercamiento a la forma en
entornos virtuales, con perfiles estudiantiles reconfigurados y buscando
desarrollar experiencias placenteras para la apropiacion del saber.

Antecedentes

En trabajos anteriores abordamos la problematica de las practicas
tradicionales vinculadas a la ensefianza en disciplinas proyectuales, que
no se adaptaban al perfil del estudiante, casi desconociendo otras
maneras de aprender mas proximas a sus intereses y estimulos (Flores,
1988). Hemos observado como docentes de asignaturas proyectuales
de la carrera de Disefio Industrial de la FAUD / UNMdP, a sujetos que

2 Aislamiento Social y Preventivo, decretado en la Republica Argentina como
consecuencia de la crisis sanitaria global, a partir del 19 de marzo de 2020.



Cuaderno sematico

transitan los talleres pudiendo percibir la demanda de cambio. La
necesidad de acercamiento a sus habitos de manera complementaria a
lo tradicional, que en nuestro caso es la modalidad taller (Ander Egg,
1991).

En consenso con otros profesores del area, se considera hace unos afos
la necesidad de ajustar las practicas a los nuevos perfiles estudiantiles,
sus caracteristicas y motivaciones. Y por otro lado la sensacion de deseo
- por parte de ellos - en tanto dinamicas mas motivadoras en términos de
hibridos digito-virtuales.

Oportunamente en Rodriguez Ciurd, Arango y Bastida (2017) pIanteamos3

como hipoétesis que ‘las prdacticas de las asignaturas proyectuales
emergentes de la modalidad taller se encuentran desajustadas respecto al
perfil estudiantil, no logrando potenciar las competencias de los nuevos
estudiantes en los entornos postdigitales”y como hipotesis auxiliar que “el
estudiante encuentra dificultad -en el entorno del taller- de interactuar tal
cual lo hace en los entornos virtuales, donde la ausencia fisica facilita su
participacion y la simultaneidad de atencion y tareas” Estas premisas
condujeron una investigacion que indaga sobre la relacion de las
practicas en tiempos y espacios reales y virtuales, de acuerdo con tres
gjes: la modalidad taller, las practicas docentes y el perfil de los
estudiantes.

S Los desafios de actualizar précticas docentes en tiempos y espacios de entornos reales
y virtuales. (2017) Trabajo final de Especializacién en Docencia Universitaria. FH. UNMdP.

Como conclusion se advierte que ambas partes buscan un cambio en
tanto ajuste de las metodologias de aprendizaje a los nuevos perfiles. Sin
embargo, mientras esto sucede, emergen practicas de exploracion
digital aisladas, pero que no transcurren en un entorno comun. Sino que
abordan la digitalidad desde acciones puntuales y concretas que inician
en el entorno presencial para luego desarrollarse o concluirse en el
digital. En cuanto a los espacios virtuales, se observo que lo que alli
sucede no se corresponde con el transcurrir del taller real presencial. Es
el caso de intercambios, conclusiones y respuestas inmediatas que se
aprecian fluidas en su interaccion dentro de las redes, pero con una
contracara en la actividad del taller.

Se observo que el intercambio que se daba afios atras entre docentes y
estudiantes, se habia trasladado a los entornos virtuales, en las redes
sociales. La fluidez de las interacciones e intercambios parecia sentar
mejor en la virtualidad, adoptando dinamicas particulares a cada grupo,
y paralelas al desarrollo de la actividad en taller. Lo cual significaba
nuevos entornos donde se continuaba produciendo el conocimiento,
pero desde la interaccion de solo una de las partes, detras de una
pantalla, con una exposicion diferente y de modo instantaneo. Asi que las
practicas que se suponian propias del espacio fisico habian mutado y
sido pseudo desplazadas a entornos de los cuales el docente no
formaba parte activa o no podia hacerlo del mismo modo que en los
talleres tradicionales.
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El perfil del estudiante

Desde hace tiempo se observa que el perfil de los estudiantes que
ingresa a la Universidad posee caracteristicas distintivas propias,
consideradas como nuevas modalidades cognitivas (Piscitelli, 2009). Las
habilidades instrumentales de lo digital y los entornos conectados a la
Web inciden fuertemente en el modo de aproximarse, abordar y afrontar
el proceso proyectual, como también en la forma de comunicarse,
expresarse, relacionarse e interactuar con sus pares, docentes y el medio
en general.

Los jovenes de hoy suelen definirse a si mismos por su relacion con la
cultura popular, entendida como aquella que construyen los medios de
comunicacion, la musica, el cine y otras expresiones (Giroux, 1996). Esto
sumado a los nuevos entornos que transitan y los medios tecnologicos
de los que disponen, las redes sociales, internet, notebooks,
smartphones, entre otros; modifican su perfil y los caracteriza de un
modo diferente.

Poseen capacidades positivas como la continua y rapida recepcion de
informacion, la multiplicidad de accion y simultaneidad en la atencion.
Presentan claras preferencias hacia los multimedios, la imagen/grafica
antes que los textos, lo concreto por sobre lo extenso, y lo multi..., la
voracidad por la rapidez y la necesidad de estar conectados siemprey a
todo momento con el afuera, teniendo en definitiva un “abordaje en red”.
Buscan el acceso aleatorio e hipertextual a la informacion en vez del
abordaje lineal propio de la secuencialidad, el libro y la era analdgica.

Hay una dinamica tan veloz que es cada vez mas complicado generar una
atencion que pueda durar en el tiempo. El tiempo se acortd. Se hizo un
zoom sobre el tiempo (Silberman-Loew, 2010).

Sin embargo ese perfil que planted Piscitelli (2009) con los cambios
tecno-culturales, ha ido mutando, convirtiéndose en un antecedente de
nuevos rasgos identitarios. Asumiendo que vivimos en una sociedad
fluida (Bauman, 2006)" en la que todo, incluso el conocimiento,
evoluciona constantemente; es necesario considerar estos rasgos para
el disefio y planificacion de la practica. Esto ya era anticipado por
Margaret Mead hace cincuenta afios, en una de las frases que hasta hoy
se mantiene actual: *han llegado los tiempos en que debemos ensefar a
nuestros hijos lo que nadie sabia ayer y preparar las escuelas para lo que
nadie sabe todavia hoy".

En sintesis, las caracteristicas que redefinen el perfil del estudiante
contemporaneo, se observan dinamicas y potenciadas. Villanueva y
Casas (2010) contemplan nuevas competencias y aptitudes vinculadas
al autoaprendizaje, las redes sociales, el trabajo en equipo y la
comunicacion (en Arango, Bastida y Rodriguez Ciurd, 2017); haciendo
hincapié en los tipos de competencias, tanto nuevas como tradicionales.

4El socidlogo polaco Zygmunt Bauman es el autor del concepto de “modernidad liquida”.
El plantea el fin de la era de la modernidad sdlida, sosteniendo que éstos a diferencia de
los liquidos, conservan su forma y persisten en el tiempo: duran. En cambio los liquidos
son informes y se transforman constantemente: fluyen.
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Rodriguez Barros (2008) referenciando a Villanueva y Casas (2010)
precisa:

..las nuevas competencias hibridas (e-skills) en entornos virtuales
interconectados a la Web son tan significativas como las aptitudes
tradicionales (...) Registran en esta direccion una serie amplia de
competencias referidas a la comunicacion (...), competencias para el
trabajo en equipo (capacidad para aprender por si mismo, investigar,
buscar informacion, planificar, gestionar y reflexionar sobre el propio
aprendizaje), competencias para la resolucion de problemas (innovacion e
iniciativa), competencias relacionadas con gestion (creatividad y
emprendimiento), competencias relativas a habilidades de negociacidn
(..), competencias afines (argumentacion, negociacion de significados,
equilibrio afectivo, manejo de idiomas, capacidad de autoaprendizaje,
adaptacion al cambio, iniciativa, perseverancia.

Por lo tanto, en una era postdigital que tiende a profundizarlas es
necesario reconfigurar las practicas desde esa perspectiva (Acaso,
2013), donde la motivacién puede significar para el estudiante abordar la
construccion del conocimiento desde un lugar mas interesante. En el
caso de las disciplinas proyectuales, al mismo tiempo que resulta un
desafio se alinea en sincronia con la logica colaborativa trabajada en el
taller, las herramientas audiovisuales y la dinamica digito-presencial.
Pero este panorama definido en la pre-pandemia, encuentra un giro
inesperado e interesante como desafio frente al contexto de aislamiento
donde la educacion paso por completo a ser de manera virtual, y por

ende los rasgos mencionados en los estudiantes se vieron afectados y
modificados en relacion con esta nueva modalidad.

La realidad Phigital

En el planteo de Bauman (2014) sobre la dualidad de mundos paralelos
(on-line y off-line) donde se recorren escenarios virtuales y reales; cada
individuo resolvia los cruces entre ambos, sus interacciones y limites. Se
asociaba a una dinamica en transito sobre la idea de ingresar al
escenario virtual o salir de él con intencion. Sin embargo, esa
programacion fue mutando hasta comenzar a desdibujarse y cambiar
radicalmente a partir de la pandemia.

Afrontar la educacion virtual represent6 un desafio sinigual en términos
de adecuacion de contenidos, planificacion pedagodgica y estrategias
didacticas, asi como el sondeo de herramientas, plataformas y canales
de comunicacion entre docentes y estudiantes. Bajo objetivos similares
a los descritos en los planes de trabajo docente, los medios para
alcanzarlos variaron y se flexibilizaron. Este cambio implicd disefar
nuevas dinamicas de construccion del conocimiento, y no solo creer que
se debe traducir lo desarrollado de manera presencial a los entornos
virtuales. La busqueda de herramientas y plataformas versatiles que
puedan acercarse al trabajo de taller, dio origen a la exploracién conjunta
y comprometida del equipo docente; bajo la premisa de aproximarnos al
trabajo colaborativo, rescatar los intercambios y el aprendizaje desde la
enchinchada o los aportes de pares que son representativos de estas
disciplinas.
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Saltar de un aprendizaje que apuntaba a ser hibrido o blended learning®
-de acuerdo con los antecedentes mencionados- a uno completamente
virtual, apresuro la necesidad de optar por recursos que mejoren la
comunicacion entre las partes asi como potencien sus capacidades. De
manera que los esfuerzos individuales contribuyan al colectivo de la
educacion virtual y la brecha percibida por los docentes en términos
generacionales se diluya en este nuevo contexto.

Para ello Barréon, Cobo, Sanchez Ciarrusta y Munoz-Najar (2021) definen
tres caracteristicas del aprendizaje hibrido que son: el tiempo en
términos sincrénicos, diacrénicos o mixtos segun se defina; el espacio
segun sea un espacio fisico o remoto; y la interaccion en términos de
direccionalidad en la comunicacién (unidireccional, bidireccional o
multidireccional) o el tipo de vinculacién (no participacion, participacion
limitada y alta participacién). Tres dimensiones en las que se estructura
el aprendizaje hibrido y que pueden combinarse segun el objeto o el
objetivo.

Es interesante como los autores plantean la posibilidad del continuo en
el aprendizaje hibrido, en la medida que los estudiantes mantienen la
interaccion que se explicd anteriormente, pero por canales no

5Se utiliza para designar la combinacién de aprendizajes que son hibridos entre la
presencialidad y lo remoto. A partir del crecimiento de las tecnologfas digitales (TICs) y su
adopcion cada vez mds masiva, existen lineas que avanzan en la definicién del blended
como instancia de acercamiento real entre ambas situaciones.

convencionales o que operan en paralelo a los medios del taller. Esto
muestra como se amplia y reproduce la red del conocimiento a travées de
medios informales o alternativos, que resultan complementarios a los
tradicionales. Si bien existen diversos modelos de educacion hibrida® la
demanda de trabajar al 100% desde la virtualidad, implico pensar a la
inversa este sistema y pasar de un modelo semipresencial a uno
disruptivo. Es decir, que la base estaba en lo digito-virtual, pudiendo
trabajarse de manera individual dentro de los espacios fisicos. Por lo
tanto la interaccion de las personas sucede en la virtualidad o desde ella.

Una de las caracteristicas de estos modelos, es el empoderamiento del
estudiante sobre el tiempo, espacio y ritmo de sus actividades, como la
combinacion de recursos didacticos utilizados en ambas modalidades.
Asi una clase practica, puede abordarse desde una plataforma como
Zoom, Meet o BBB, mientras las herramientas digitales pueden estar
dadas por una app, red social 0 programa, y el soporte de intercambio e
interaccion sobre una propuesta ser a través de una herramienta web.
Esta amplia variedad de recursos v la versatilidad que ofrecen, parecia
ser la respuesta a las demandas recabadas afios anteriores.

Sin embargo la contrapartida, es el exceso de digital que produce un
desgaste fisico y mental en todos los actores, dada la cantidad de tiempo

6Entre ellos esta la rotacién de estaciones, la flipped classroom, el modelo flex, a la carta,
virtual enriquecido, aprendizaje basado en problemas, entre otros que segun el autor y la
plataforma ofrecen.
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requerida en una completa virtualidad. Donde los tiempos mas que
aprovechados resultan invasivos, las multi-tareas se vuelven
insostenibles y el aprendizaje poco motivador. En definitiva, implica
repensar nuevamente los medios, los tiempos, los espacios, los fines, los
actores, y entre todos ellos la construccion del conocimiento como una
experiencia placentera.

La experiencia virtual de la forma en Lenguaje

Cuando pensamos en la forma prefiguramos elementos, relaciones,
organizaciones, espacialidad, transformacion; conduciéndonos casi al
deseo del tacto, de palpar la materia y explorarla. Sabemos que las
formas pueden ser observadas, analizadas, transitadas e intervenidas,
tanto desde la idea como desde la accion, en planos analdgicos o
digitales.

En tiempos pre-pandémicos el trabajo en taller de las disciplinas
proyectuales permitia no solo realizar estas acciones sino también
generar un ambiente operativo para el desarrollo de la forma, facilitando
recorrerla espacialmente y abordarla en su totalidad. Mediante diversas
instancias el estudiante podia trabajar sobre ella, y nosotros como
docentes contribuir a esa practica supervisando el proceso o tratando de
responder dudas que surgian en ese contexto y momento; y la
construccion conjunta del conocimiento generaba un flujo de
intercambio motivador con aportes enriquecedores al proyecto
individual.

Pero la pandemia y la virtualidad cambiaron esta practica trasladando el
taller como espacio fisico a uno virtual, donde la forma quedaba
atrapada en la digitalidad de las interfaces que se utilicen y la capacidad
de interpretarla se limitaba.

Se modificaron las dinamicas que se producian en el taller. Desde las
correcciones en grupos alrededor de un tablero, las enchinchadas en una
pared, ventana o pizarra donde estudiantes y docentes se acercaban a
ver un trabajo u opinaban sobre él construyendo colectivamente; hasta el
transito entre tableros para mirar e intercambiar, formaban parte de la
mistica del taller.

Si bien se advertia una paulatina introduccion de lo digital en la
cotidianidad a través de notebooks y smartphones donde podian verse
bocetos, procesos de morfogénesis y hasta detalles que no estaban aun
en la maqueta o googlear autores y obras; la posibilidad de interactuar
con entre lo analdgico y digital en un entorno real o fisico, se percibia
como complementaria. Sin embargo, la mutacion absoluta hacia
entornos virtuales desdibujé y puso en jaque la logica del taller.

Las bondades de este nuevo escenario fueron recabadas de inmediato
para construir una serie de contenidos que podian ser utilizados
diacronicamente, comprendiendo que el acceso a la red se dificultaba en
algunos casos. A través de la plataforma de la UNMdP se establecio
como sustento el campus para toda la carga de informacion y material
tedrico, junto a producciones especiales desarrolladas para contribuir y
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L £ Parecia casi que la situacién habia acercado las
demandas en términos de digitalidad incorporada al
proyecto, donde pese a las limitaciones en la comunicacion,
el proceso proyectual seguia su marcha. Recursos mas,
recursos menos la motivacion y la respuesta eran buenas y
ponderadas por los estudiantes. J J

aportar contenido a la cursada bajo esta modalidad. Tal es el caso del
Instructivo o Guia de abordaje, las Preguntas frecuentes, la Galeria de
trabajos, entre otros. Estos recursos se trabajaron casi como
asociaciones conceptuales al desarrollo de un sitio web, donde se
establecen referencias orientativas en cuanto a contenidos, que apuntan
a facilitar la exploracion del mismo, la iteracion de los contenidos o
mejorar la experiencia de usuario. En ese sentido, era la primera vez que
se contaba con un espacio institucional para disponer el contenido
destinado a los estudiantes y docentes, de manera segura y accesible.

Sin embargo, la complejidad del desarrollo morfosintactico surgiria al
comenzar con la materializacion de las ideas, la construccion de
repertorios que respondan a los conceptos y la limitacion de solo poder
mirar. Inicialmente el acercamiento se produjo con indicaciones verbales,
luego con dibujos compartidos casi como en un tablero, y finalmente
mediante herramientas que permitian graficar en la pizarra digital. A
medida que se indaga en las herramientas y los recursos disponibles, se

avanzo en la precision de los elementos a compartir; aquellos que
brindaban buen resultado o los que debian hacerse a un lado porque no
eran practicos o agiles para la dinamica de la clase.

Lentamente fuimos versando en el nuevo escenario, donde fluia la
interaccion entre docentes y estudiantes, se compartian pantallas
libremente, se intervenian las propuestas de manera digital y se
observaban una y otra vez las formas materializadas en maquetas
fisicas y virtuales, mediante videos y seriaciones fotograficas. Parecia
casi que la situacion habia acercado las demandas en términos de
digitalidad incorporada al proyecto, donde pese a las limitaciones en la
comunicacion, el proceso proyectual seguia su marcha. Recursos mas,
recursos menos la motivacion y la respuesta eran buenas y ponderadas
por los estudiantes. Lo que nos daba la posibilidad de iniciar un nuevo
ciclo también en forma virtual, pero ya con un camino transitado,
herramientas incorporadas, material elaborado, entre otros. La
contrapartida fue que aquella utopia de la virtualidad y el mundo digital
incorporado en el trabajo de taller, seguia siendo la unica opcién y ya no
generaba motivacion.

Entonces, otra vez en el tsunami, decidimos replantear y reorganizar el
taller en el entorno virtual. Ya no solo desde los contenidos y objetivos
gue por supuesto deben alcanzarse, sino desde las experiencias hacia
los estudiantes en la asignatura y su carrera.
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Decidimos como catedra que su transito debia ser una experiencia
placentera independientemente del contexto de turno. Pues si nuestra
leit motiv son ellos, debian volver a estar en el centro de la discusion.
Entonces charlamos, nos dimos el tiempo y el espacio, y buscamos
nuevas opciones. Los escuchamos para tratar de comprender qué habia
sucedido con esos perfiles que tantas veces se han definido en los
medios y redes. El resultado fue que estaban colapsando por la demanda
total que tenian frente a una pantalla.

La necesidad de atencion y la tension que eso generaba. La
desmotivacion producto de seguir en la individualidad de sus espacios,
casi sin desplazarse durante el dia y las materias o actividades que
transcurrian en él.

Ese deseo frente a la utopia de incorporar lo digital a su mundo
analdgico, se habia transformado en un exceso dado el aislamiento y la
continuidad de la cursada a distancia. Se habian perdido los pasillos, las
charlas, los mates, el consultar con un compafiero sobre aquello que
proyectaban, el construir y deconstruir maquetas en un tablero. Se habia
diluido el vinculo que se da en nuestro formato de cursada, de taller, de
disefio. Era necesario barajar y dar de nuevo. Rescatar el trabajo en clase
y la produccion por fuera en ocasiones, motivarlos y recrear un ambiente
mas ameno, con musica y playlist compartidas, potenciar sus
capacidades pero también revisar las motivaciones. Trabajar en linea
pero en paralelo, donde la interaccion se da cuando es necesario, y se
llama al auxiliar o se consulta ante la duda mientras se produce; y la

correccion de pares es tan importante como la del auxiliar.

Abordar la forma en este contexto ha sido complejo por las restricciones
de su propia naturaleza y otras que acontecen segun el caso. Sin
embargo, hemos explorado los modos de acercarnos, de estar en
contacto, de establecer los vinculos que a veces en “rectangulos negros”
no parecieran ser posibles. En términos de aprendizaje los recursos han
sido multiples y dinamicos; desde graficar sobre la foto o el video en
pausa hasta dibujar y compartir; pedir que recomponga o desarme e
instruirlos en ello de la manera que se pueda. Pero a esta altura, es
importante ser conscientes de que estamos en movimiento.

A modo de cierre

Acorde a lo expresado, rescatamos el concepto de realidad phygital que
plantea el encuentro entre lo fisico y lo digital, abordado en principio
desde los comportamientos y habitos de consumo, en relacion al
contexto 2020. Se trata de personas que desde sus casas intervienen en
el mundo digital en tanto se encuentra en pausa el real o fisico, y al cual
retornaran de manera segura una vez atravesada la pandemia. En
consonancia con las tendencias de consumo, se habla de realidades
mezcladas, considerando que los comportamientos de los usuarios
migran hacia una combinacion entre ambos mundos. De manera que
incluso al volver a una normalidad mas similar a la anterior, se proyecta
la necesidad de mantener dentro de los nuevos habitos, la interaccion
digital. Quizas en términos de realidad aumentada, como recurso
complementario del aprendizaje en cuestiones educativas o como
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canales de interaccion sincronicos al espacio del taller presencial. Lo
cierto es que la demanda de esta dualidad es creciente, y se advierte
como un hecho, producto de la aceleracion tecnoldgica y digital en la vida
diaria. Lo cual no estaria exento en la educacion, sino por el contrario,
quizas sea una posibilidad concreta de hallar el punto justo, o al menos el
mas cercano.

Los modelos hibridos que parecian ser una tendencia a nivel global,
durante el ultimo afio han sido desarmados, adaptados y deconstruidos
de acuerdo con las necesidades de cada caso, nivel o disciplina. Sin
embargo y ante una posible nueva normalidad que secunde a la actual,
es factible que algunas cuestiones de este notorio avance digito-virtual
permanezcan entre las modalidades a adoptar. Donde la educacion
hibrida continue en términos de versatilidad y alcance, siendo complejo
pensar en un retorno absoluto al punto anterior.

En la educacion de una disciplina proyectual, como es el caso de la
asignatura donde nos desempefiamos como docentes, se incorpora la
necesidad de formar sujetos capaces de crear ambientes de aprendizaje
donde se fomenten abordajes proximos a la multiplicidad e hibridacion
de disciplinas. La integracion de conocimientos, la amplitud de
posibilidades y el desarrollo organico de las capacidades son una
necesidad real. Consideramos que potenciar estas nuevas
competencias, es una tarea que permitira garantizar la existencia y
desarrollo de profesionales aptos para desenvolverse en el medio. En
términos amplios, podemos vincularlas a encuadres propios de

modalidades de aprendizaje colaborativas.

Para lo cual es necesario comprender que los perfiles cambian y
seguiran haciéndolo. Las competencias podran ser las mismas,
potenciarse o mutar, pero de seguro requeriran que disefiemos nuevas
estrategias de abordaje. Y aunque los conceptos se mantengan, las
practicas cambian en tanto el contexto lo haga. Resulta inequivoco
pensar que tendremos que adaptarnos y readaptarnos. Que por encima
del recurso utilizado, lo importante es mantenernos activos y abiertos a
esta situacion tan dinamica como cualquier otro escenario externo,
donde el desafio radica en la capacidad de aceptar esa posibilidad, hacer
pausa y reorientarse. Y para ello es necesario saber si estamos
dispuestos a girar y (trans)formarnos cuando sea necesario...
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