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MUTACIONES DURADERAS PARA LA
EDUCACION SUPERIOR. LOS PIZARRONES
VIRTUALES Y SU ROL EN LA COLABORACION
REMOTA DURANTE LA PANDEMIA

Resumen

El proposito de este articulo es comunicar la experien-
cia de ensefianza aprendizaje apoyada por el uso de pla-
taformas de pizarrones virtuales como “Miro”. Estas he-
rramientas que denominamos convergentes, ayudaron a
mejorar el trabajo colaborativo y facilitaron la co-crea-
cion de un grupo de estudiantes de educacion superior
en el periodo de clases en modalidad remota durante la
pandemia por la COVID-19. No se puede negar, que el
confinamiento y la distancia social aceleraron los proce-
sos digitales de varios sectores de la poblacion, en este
caso, la atenciéon se centra en las nuevas plataformas
de pizarrones virtuales como facilitadores de proce-
sos colaborativos remotos, en el contexto de educacion
superior. Se describen algunas experiencias docentes
puntuales, que junto con las herramientas del lengua-
je visual lograron orquestar un mejor entendimiento y
promover el trabajo colectivo de los estudiantes.

Palabras clave:
Colaboracion, Disefio y Co-creacion, Pizarrones Virtua-
les, Educacién Remota
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LASTING MUTATIONS FOR HIGHER

EDUCATION. THE ROLE OF DIGITAL
COLLABORATIVE WHITEBOARDS IN
REMOTE EDUCATION DURING THE

PANDEMIC

Abstract

This paper describes the learning and teaching experience
regarding using collaborative virtual whiteboards, namely
platform Miro, as a concurrent tool to support co-creative
and collaborative activities for a group of higher educa-
tion students in the context of remote classes during the
COVID-19 pandemic. No one can deny that the social dis-
tancing and lockdown experienced accelerate digital pro-
cesses in several sectors of society. In this case, the center
of attention is on the emergent role of the virtual white-
board platforms as facilitators for collaborative remote
processes in the context of higher education.

Some specific exercises involved visual language tools in
these platforms that orchestrated knowledge, promoted
collaboration, and enhanced student learning for better
framing and understanding of the problem.

Keywords:
Collaborative action, Design, and co-creation; Virtual
Whiteboards, Remote education
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Disefo y co-creacion

La disciplina del disefio ha evolucionado de manera
conjunta con las nuevas tecnologias, Chris Jones [1],
describe su transformaciéon a partir de los procesos
artesanales tradicionales que favorecen a las técnicas
como el dibujo y el boceto, ambas se enfocan en los
procesos de produccion, hacia el uso de nuevos méto-
dos como el prototipado rapido que se abre a las posibi-
lidades proyectivas de los objetos, y centran su mayor
preocupacion en “como hacerlos tangibles y posibles”.
Este nuevo alcance del disefio enfrenta el reto de lidiar
con la complejidad contemporanea. Se puede decir que
la evolucion de la propia disciplina ha sido cada vez
mas compleja y requiere de habilidades para trabajar
de manera colaborativa en ambientes de aprendizaje
que van mas alla del aula e involucran el trabajo con
otras disciplinas para la solucién de problemas. Hoy
en dia los educadores en disefio se preguntan: ;como
educar al disefiador del futuro?; ;Como educar para
un mundo en constante cambio e incertidumbre, in-
cluyendo el adiestramiento en nuevas tecnologias, y la
capacidad de enfrentar nuevas problematicas? La res-
puesta a estas preguntas llama a un cuestionamiento
critico y constante por parte del estudiante, sobre el
significado del propio oficio de “hacer” y la relevancia
de traer un producto con cierto compromiso hacia la
sociedad.

Direccion de Sistemas y Servicios Institucionales, Direccion General de Computo y de Tecnologias de Informacion y Comunicacion, UNAM

No cabe duda, el rol del disefiador contemporaneo
estd cambiando y como plantea Patrick W. Meehan, [2]
los practicantes de esta profesion se enfrentan a desarro-
llar maltiples roles, que dependen del alcance y el tipo de
proyecto que estén llevando a cabo, esta variedad de roles
se presenta en una gama que va desde un especialista-pro-
ductor a un facilitador de la creatividad colectiva. En ese
sentido, el rol que nos interesa abordar con este trabajo es
del disenador como facilitador de la actividad colectiva,
particularmente en el contexto de la educacion, ya que
demanda que el estudiante aprenda a trabajar en equipo
con sus pares, y establecer un andamiaje que favorezca la
colaboracion a futuro con diversos actores involucrados en
un problema. Debido a lo anterior, es importante reflexio-
nar sobre la experiencia vivida durante la pandemia por
COVID-19y como esta situacion de confinamiento forzé a
los estudiantes y profesores de los sistemas educativos en
general, a utilizar herramientas de comunicaciéon remota,
destacando particularmente los ambientes de pizarrones
virtuales y preguntiandonos de manera particular ;como es
que este tipo de tecnologia, descrita como una herramienta
rapida, facil de utilizar, propicia la cooperacion a distancia
[3] y apoya en la didactica? Asi mismo nos gustaria saber
scudles el papel que juegan los recursos del lenguaje visual
y los diagramas que a manera de plantillas preestablecidas
se ofrecen dentro de estos ambientes?
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La colaboracion y los pizarrones virtuales

El origen del pizarrén como una tecnologia mediadora
del aprendizaje escolar se ubica hacia 1840, cuando el
profesor escocés James Pillans retoma el concepto de la
tabla rectangular utilizada por los estudiantes para ha-
cer apuntes de manera individual y coloca una superfi-
cie plana de mayores dimensiones, que permite la fija-
cion de trazos con gis a la vista de una mayor audiencia
[4]. A partir de ese momento, este objeto se convierte en
“el soporte visual” comtn por excelencia, que muestra
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contenidos actualizados de la clase, su papel protagoni-
co, incluso llega a dictar la propia distribucion espacial
de los elementos del aula. Estos continuaron evolucio-
nando, adaptandose a nuevas materialidades, primero
como superficies oscuras en las que se escribia con tiza
blanca y posteriormente areas claras y brillantes con
marcadores indelebles (Pizarrones de pared), hasta lle-
gar a las pantallas planas caracteristicas de los medios
virtuales existentes, gracias a la naturaleza difusa y
distribuida del internet que favorece los intercambios

Tablal. Comparativa de pizarrones virtuales para ambientes educativos remotos.
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Jamboard, pizarra inteligente creada por | 2016 SA, $. X | X X X _ X X _ X
Google, ahora se integra al servicio de
herramientas en la nube como Google
Meet Series One.
https://jamboard.google.com/
Microsoft Whiteboard 2018 C, $$. X | X X _ _ _ X _ _
Ha}bilitacic’)n automatica para plataforma (para usua-
Microsoft 365. i0s Offi
https://www.microsoft.com/es-mx/ ros lce
microsoft-365/microsoft-whiteboard/ 360)
digital-whiteboard-app
Mural.ly 2015 C, $%% X | X X X _ X X _ X
https://miro.com
Miro 2011 SA, $$. X X X X X X X X X
https://miro.com
Witeboard Software independiente s/d AG. X | _ X _ _ X X _ _
(ahora se integra Slack).
https://witeboard.com/
Ryeboard 2021 AG. X | _ X X _ X X _ _
https://www.ryeboard.com/ Corea
Drawchat 2017 AG. X | _ _ X _ X _ X _
https://draw.chat

Modelo de negocio: AG: Abierto gratuito. SA: Semiabierto inicia con ciertas funciones gratuitas y cobra por ampliar funciones. C:
Cerrado para los suscriptores o miembros de paquetes de software. $: costo de 1a suscripcion. X: la plataforma SI cuenta con la carac-
teristica. —: la plataforma NO cuenta con la caracteristica. s/d: sin datos disponibles.

Tabla 1. Tabla comparativa de pizarrones virtuales, algunos especializados inicamente parala educacion. La mayoria de las propuestas
contemplalamodalidad web y acepta multiples participantes. Se analizan diversas caracteristicas que ofrecen a partir de investigacion
secundaria como: andlisis de terceros en sitios web y blogs informativos [10], [11].
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cualitativos de informacion y recursos. Los pizarro-
nes migraron al espacio virtual, permitiendo escri-
bir, dibujar, subir imagenes y compartir con otros en
la modalidad remota, potenciando su capacidad para
abordar a multiples audiencias en distintos momentos
en tiempo real. Hacia el 2010, con la llegada de las ta-
bletas, diversas aplicaciones informaticas cuentan con
pizarrones virtuales “virtual whiteboards” y ofrecen
servicios a usuarios especializados para que puedan
producir graficos e imagenes de manera facil, compar-
tiendo contenidos entre si, por ejemplo: Educreations,
2013 [5], o Canva, 2012 [6].

Los pizarrones virtuales en combinacion con los
programas de videoconferencia (como Zoom, Meet o
Teams) se han vuelto una potente herramienta para la
colaboracion remota sincronica, incluso algunas plata-
formas ya los integran dentro de su propio ambiente.
Esta herramienta, ademas, de ofrecer la capacidad de
compartir contenidos con un grupo de personas para
que puedan trabajar desde sus propios dispositivos,
también les permite comunicarse y compartir distintos
formatos, canales y zonas horarias, sin las limitaciones
exclusivas de la proximidad fisica espacial de los piza-
rrones de pared, por lo que abre oportunidades para la
educacion a distancia. Este concepto ha sido explorado
por varias aplicaciones informéaticas como: Microsoft
Whiteboard, 2018, [7]; Mural.ly 2015 [8]; y Miro 2018
[9]. (Ver analisis comparativo detallado en la tabla 1).

La plataforma de pizarrones virtuales Miro, antes
denominada “RealtimeBoard”, se ha convertido en lider
del mercado [9]. Su origen data del 2011 en Amsterdam,
cuando Andrey Khusid busc6 una manera para que su
agencia comunicara ideas a sus clientes que no estaban
presentes en la misma habitacion. El concepto basado en
la configuracion distribuida se convirtioé en una sélida
plataforma de colaboracion visual, con oficinas centra-
les en Amsterdam y San Francisco.

La plataforma Miro permite trabajar colectivamente
de manera gratuita con tres pizarrones virtuales y una
serie de plantillas preestablecidas para resolver distin-
tos desafios: (lluvia de ideas, métodos agiles, estrategias
de planeacion, webinars, etc.). El modelo de negocio se
basa en el costo por integrante del equipo y ofrece pa-
quetes a la medida para empresas a precios muy acce-
sibles para el mercado educativo. Actualmente, cuenta
con mas de 35 millones de usuarios globales en 99%
de las empresas del Consorcio Fortune 500. Uno de los
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aciertos de esta plataforma, es que utiliza lenguaje visual
universal como un facilitador del trabajo, aspecto que
sera de utilidad para dar cuenta sobre las experiencias
de ensenanza aprendizaje.

El diagrama como facilitador de la accion
Autores como Miettinen [12] y Wartofsky [13] han fija-
do suatencion en el diagrama como un artefacto media-
dor de la accidn, en particular de las practicas de crea-
cion colaborativa de conocimiento. Uno de los ejemplos
del trabajo de Miettinen (tedrico de la actividad) se en-
marca en el caso de Finlandia hacia 1981, donde anali-
za los esfuerzos de cientificos investigadores avocados
en encontrar nuevas formas de produccion de etanol a
partir de astillas de Abedul, concluyendo que los dia-
gramas publicados en los textos cientificos de la época,
(a pesar del fracaso del emprendimiento), funcionaron
como una mediacién tecnolégica terciaria. Es decir,
que dichos diagramas aportaron ideas “originales” a
los cientificos, sobre alternativas de la producciéon de
etanol, que trascendieron la prictica, otorgando mayor
libertad para imaginar mundos posibles. Por su parte,
Marx M. Wartofsky, filosofo estadounidense que ha es-
tudiado el significado de los modelos y las metaforas
cientificas, sefiala que los diagramas funcionan como
modelos al incorporar propositos y al mismo tiempo se
convierten en instrumentos de sintesis y analisis que a
menudo guian la practica colaborativa, y en ocasiones
la cambian. Los diagramas como artefactos tecnoldgi-
cos secundarios nos permiten entender “como funcio-
nan las cosas” dentro de una situacion colectiva [12].
De acuerdo con ambos autores, los diagramas no solo
influyen en la creatividad humana, causando cierta
“reaccion” dentro de determinado ambiente, sino que
amplian la posibilidad de adaptar o incidir en el en-
torno. Wartofsky concluye que la mente, puede crear
representaciones de “practicas prospectivas” que van
mas alld del entorno inmediato.

Lo anterior, nos lleva a pensar en los pizarrones vir-
tuales como artefactos terciarios tecnoldgicos, que pue-
den mediar la relacion entre docente y alumno en los
ambientes educativos. Una de las principales labores de
esta convergencia, es que propicien un ambiente virtual,
asincronico y sincronico a la vez, que permite a los es-
tudiantes mejorar su capacidad para trabajar en equipo
al ampliar una vision critica y analitica con sus pares,
facilitando la produccién de “modelos multimodales”
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complejos que combinan recursos semioticos como el
lenguaje, esquemas como los mapas conceptuales e ima-
genes para el entendimiento comtn de un problema, y
su enmarcado, asi como explorar el desarrollo de una
propuesta en conjunto de la solucion.

La experiencia de ensefianza aprendizaje

A continuacion, se describe el caso de una experiencia
de ensefianza-aprendizaje en educacion superior lleva-
da a cabo en la Universidad Autonoma Metropolitana
(UAM), Unidad Cuajimalpa, en la Ciudad de México,
durante los trimestres lectivos de invierno del 2020
al del 2022, periodos que comprenden el Programa
Emergente de Educaciéon Remota (PEER) y posterior-
mente, el Programa Emergente de Modalidad Mixta
(PROTEMM), que dieron origen a una gran variedad
de estrategias didacticas en respuesta al confinamien-
to requerido por la pandemia COVID-19, (un periodo
aproximado de dos afios). Se centro la atenciéon a una
clase: el Laboratorio integral, que normalmente se im-
parte en el tronco comun de la Licenciatura en Disefio
(aunque en esta ocasion funcioné como una clase op-
tativa y de intercambio o “movilidad”) la cual permitio
que estudiantes de otras licenciaturas como: Derecho,
Socio-territoriales, Administracion y Comunicacion,
pertenecientes a las Divisiones académicas de Ciencias
de la Comunicacion y Disefio y Ciencias Sociales y Hu-
manidades, inscribieran la UEA! con valor curricular.
El periodo de educacion remota se caracterizo, en una
primera etapa, por el uso de programas de videoconfe-
rencia y las plataformas educativas de Dialecta y Goo-
gleClassroom. Introducir los pizarrones virtuales en
las actividades de la licenciatura surgio a partir de una
peticion personal de una colega, la Dra. Rose Lema,
(docente de la clase de Introduccién a la Historia del
Arte quien solicito asistencia para sus estudiantes en
la construccién de un collage grupal. Posteriormente,
se avanzo en el conocimiento de distintos aspectos que
ofrece la plataforma como las votaciones, las plantillas
y el acceso a imagenes iconicas, porque algunos colegas
y profesionales del drea de consultoria en innovacion
mostraron su experiencia de trabajo con dichas herra-
mientas. El ejercicio puntual que se realizé para la cla-
se de Introduccion a la Historia del Arte consto, por un
lado, en una breve introduccion a las herramientas de

1En la Universidad Autonoma Metropolitana a las clases les 11a-
mamos “UEA”, acronimo de Unidad de Ensefianza Aprendizaje.
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Miro para los alumnos, por otro, se dio la instruccion de
pegar sus obras favoritas en una composicion propuesta
por los estudiantes? (Ver figura 1). Conforme avanzaron
los trimestres, se enriquecieron los pizarrones virtuales
con plantillas e instrucciones creadas a la medida de los
contenidos de distintas UEAs impartidas.

Figura 1. Collage creado en los pizarrones virtuales por alumnos de
la Licenciatura en disefio, UAM Cuajimalpa, para la clase de Historia

del Arte de la Dra. Lema (junio 2020). Trimestre lectivo, otofio-19.

Se tomaron dos actividades didacticas en la plata-
forma Miro, como parte de la clase de Laboratorio para
explicar como funcionan los pizarrones virtuales. El
objetivo se centrd en la creacion de soluciones de di-
seflo a partir de equipos interdisciplinarios en el mar-
co del evento internacional Global Goals Jam (GG Jam)
[14] llevado a cabo en la Ciudad de México en 2021. Se
abordaron las caracteristicas de un Jam?, para reunir a
equipos de distintas disciplinas en una semana intensa
de trabajo y asi, proponer soluciones innovadoras a los
retos de los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS)

2Liga a las grabaciones en video de la clase introductoria de His-
toria del Arte de la Dra. Lema (4 de junio del 2020) https://vimeo.
com/454479163 y la entrega del collage. Disponible en: https://

vimeo.com/manage/videos/444953480. (Nora Morales. Vimeo
2022). [Consultado en junio 13, 2020].

3El origen del término Jam se refiere a una tocada informal de
improvisacién musical inicialmente de musica jazz. (Wikipedia,
2022). Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Jam_session
[Consultado en junio 13, 2020].
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dela Agenda 2030 [15]. E1 17 de septiembre del 2021, en
la semana del GG Jam, se integré el grupo de laboratorio
junto con 34 estudiantes y 12 profesores de la: UAM
Azcapotzalco y la Universidad Provincial del Sudoeste
(UPSO) en Buenos Aires, conformando asi ocho equipos
de trabajo.

Entre las caracteristicas mas destacadas de la pla-
taforma Miro se encuentra el disefio intuitivo de su
interfaz, que se basa principalmente en el manejo de
software de vectores que utilizan programas de dibujo
como: Corel Draw, Illustrator, herramientas que resultan
mas familiares para los estudiantes. Sin embargo, esto
no fue un impedimento para realizar las actividades con
los estudiantes de otras carreras, quienes muy rapida-
mente entendieron funciones de arrastre de elementos
“Drag & Drop” o elaboracion de dibujos a mano alzada,
para trabajar sus propias mesas de trabajo. Otra carac-
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teristica importante permitié la interaccion sincréonica
y asincronica, lo que facilit6 tareas entre ellos. Los equi-
pos aprendieron a comunicarse a través de comentarios
en chat o notas adheribles, compartir vinculos de audio,
imagenes, videos y presentaciones a partir de multi-
ples formatos. Las plantillas preestablecidas y los mapas
mentales fueron otros elementos de gran apoyo. Los
estudiantes avanzaron, compartieron conocimientos
y experiencias, logrando 6ptimos resultados finales.
La plataforma mejor¢ la disponibilidad de contenidos
digitales (por ejemplo: videos, articulos académicos, e
imégenes, entre otros) desde dispositivos como los ce-
lulares, ya que en ocasiones esta es la inica herramienta
con la que cuentan nuestros estudiantes para conectarse
alaescuela. Cabe mencionar que también ayuddé a coor-
dinar las actividades entre otros equipos con diferencia
de horarios como los de México y Argentina.

Cadaver exquisito

51 Discurses s i

Transicidn, . buen vivir,
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-

Figura 2. Captura de pantalla del “Cadaver Exquisito Interactivo” que los alumnos de varias licenciaturas del Laboratorio de disefo de la UAM Cua-
jimalpa, crearon como primer ejercicio de lectura. Invierno 2022. Liga al pizarrén virtual de la clase: “Movilidad Global Goals UAM-21". Disponible
?moveToWidget=3074457366242883290&cot=14 [Consultado en junio 13, 2020].
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Figura 3. Detalle de varios lienzos de pizarrones virtuales de la clase. A la izquierda, destaca el mapa cognitivo de los actores involucrados con
el problema, a la derecha, la plantilla del “Analisis causal por niveles” con el contenido en notas trabajadas por el Equipo #1 que se centré en el

problema de la crisis del agua en la CDMX. Para mayor detalle ir al enlace directo del pizarrén: Disponible en:
https://miro.com/app/board/09)_|50A2bg=/?moveToWidget=34587645244752712608&cot=10 [Consultado en junio 13, 2020].

Actividad #1: Cadaver Exquisito*

El primer ejercicio de la clase del laboratorio consistio
en la asignacion de un segmento de la lectura del ca-
pitulo 5y 6 del libro: “Autonomia y disefio” de Arturo
Escobar [16]. Cada estudiante retomo el segmento de
lectura que le fue asignado de manera aleatoria, para
crear una grabacion en audio con su voz, de un minu-
to de duracion, que sintetizara una reflexion personal
del texto, posteriormente lo subieron a un pizarrén
compartido con la clase, acompafado de una imagen
distintiva® . El ejercicio descrito diverge de la tipica ta-
rea de realizar un ensayo escrito en una cuartilla de
texto, que normalmente se asigna a estudiantes de edu-
cacion superior. En la figura 2 se observa una captura
de pantalla del pizarrén virtual donde se muestra la
composicion del “Cadaver exquisito” generado por los

4 Cadaver exquisito del francés “cadavre exquis” es un juego de
palabras por medio del cual se crea una secuencia de imégenes o
textos. Es una técnica usada por los artistas surrealistas en 1925,
los jugadores escribian o dibujaban por turno en una hoja de pa-
pel, la doblaban para cubrir parte de la escritura, y después la
pasaban al siguiente jugador para otra colaboracion. (Wikipedia
2022). Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Cad%C3%A-
lver_exquisito [Consultado en junio 13, 2020].

5Tiga a la grabacion de una demostracion del ejercicio realiza-
do en los pizarrones virtuales. Disponible en: https://vimeo.
com/716401892 . [Consultado en junio 13, 2020].

Direccion de Sistemas y Servicios Institucionales, Direccion General de Computo y de Tecnologias de Informacion y Comunicacion, UNAM

estudiantes de la clase. Otra ventaja de los pizarrones
virtuales es que permiten incorporar una gran varie-
dad de modalidades y formatos: vinculos de paginas
web, iconos, emoticones (recurso muy utilizado por los
estudiantes para personalizar sus contenidos) y audios
para compartir con el resto de la clase.

Actividad #2: “Analisis causal por niveles (CLA)”
El “Analisis causal por niveles” es una metodologia de
analisis de los estudios del futuro desarrollada por So-
hail Inayatullah hacia 1998 [17] que retoma la profeso-
ra Terry Irwin de Carnegie Mellon University [18] para
convertirla en un “diagrama de iceberg” como soporte
didactico. El diagrama puede ayudar a identificar las
causas raiz de un problema o fenémeno, asi como los
discursos construidos por la sociedad en el presente
para realizar escenarios futuros. En la clase se uso6 el
diagrama de Irwin, para convertirlo en una plantilla
para ayudar a los equipos a acotar su problematica.
Para el anilisis, Inayatullah distingue cuatro niveles
de interpretacion del fenémeno y una exploracion de
escenarios del futuro en cada nivel, pensando en dos
alternativas: una, si el problema estuviera resuelto, y
la otra, si este quedara sin resolver. A continuacion, se
describen los cuatro niveles:
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a) La Letania: incluye la identificacion de tendencias
cuantitativas sobre la problematica a analizar, a menudo
se trata de mensajes exagerados utilizados por las per-
sonas con fines politicos, reforzados por los medios de
comunicacion.

b) El Sistema: se refiere a factores sociales, econdmi-
cos, culturales, politicos e historicos, menos evidentes
incluidos en los discursos alrededor del problema.

¢) Cosmovisiones: corresponde a la identificacion de
los elementos principales de los discursos que legitima y
sustenta cierta estructura dentro de un régimen.

d) Metaforas y mitos: esta ultima capa, se refiere a
la identificacién de arquetipos dentro del imaginario
colectivo.

Cada equipo trabajo de manera asincrdonica, en una
pizarra que contenia la adaptacion del diagrama de
Irwin a una plantilla en idioma espafiol (ver el ejem-
plo en la figura 3). Como requisito para el evento GG
Jam, los equipos interdisciplinarios, investigaron un
problema urbano relacionado con los “Objetivos de De-
sarrollo” #5 de Igualdad de género, o #11 de Ciudades y
Comunidades Sostenibles [15]. Trabajaron en las planti-
llas agregando notas adhesivas con texto para describir
los discursos de los distintos niveles y los dos tipos de
futuros escenarios. Cabe destacar que en el nivel mas
profundo del modelo: el de Metdfora y mito podia re-
presentarse por medio de una o mas imagenes. La he-
rramienta facilito la sintesis de informacion y funciono
como un gran mapa conceptual sintético, que permitio a
cada equipo, identificar los distintos discursos y sesgos,
enmarcar la problematica y trabajar hacia una solucion
innovadora que presentaron en la semana del evento en
septiembre del 2021.

Reflexiones finales

Un cambio en la capacidad colaborativa del estudiante y
el profesorado

En este documento, se presenta la nocién del diagrama
como un artefacto cognitivo que, presentado a manera
de plantilla e instrucciones en los pizarrones virtuales
de la plataforma Miro, apoy6 a los estudiantes de educa-
cion superior a compartir experiencias de manera sin-
cronica y asincronica para ofrecer una solucion inno-
vadora de un problema. Para validar este argumento, se
realizé una serie de entrevistas informales con algunos
estudiantes al finalizar la experiencia, apoyandose en

Direccion de Sistemas y Servicios Institucionales, Direccion General de Computo y de Tecnologias de Informacion y Comunicacion, UNAM

Mutaciones duraderas para la educacion superior. Los pizarrones virtuales y su rol en la
colaboracion remota durante la pandemia

Nora A. Morales Zaragoza, Ivonne Alejandra Ramirez Ramirez, Luz Margarita Torres Cervantes
https://doi.org/10.22201/dgtic.26832968e.2022.6.2

Marzo 2023 | nimero de revista 7 « ISSN 2683-2968

la taxonomia de Tausczik et al., [19] quienes elaboran
un modelo de categorias para analizar los actos cola-
borativos en el contexto de los sistemas y la resolucion
creativa de problemas en matematicas. Los autores
comentan que una verdadera cooperacion, se presen-
ta dentro del mismo proceso, donde los miembros del
equipo siguen cierta secuencia de acciones como: hacer
preguntas, desarrollar ideas y definir soluciones den-
tro de una base que denominan “actos colaborativos™

1. Proveer de informacion. El tipo mas comuan de
contribucion para el equipo apoya en la construccion de
una visién comdn del problema y el panorama general
necesario para alcanzar una solucion.

2. Clarificar las preguntas. Obtener un argumento
preciso del problema y los pasos necesarios para que
quede resuelto. En la disciplina del disefio, este acto
se puede relacionar con el enmarcado de un problema.

3. Critica y replica. Se refiere a 1a etapa de correccio-
nes, criticas y comentarios de expertos ajenos al equipo de
trabajo parala mejora de la propuesta de solucion, ayuda a
guiar al equipo hacia una respuesta original al problema.

4. Revision de la solucion. A partir de la retroa-
limentacion y criticas previas, el equipo reflexiona e
identifica los valores de su propuesta, adaptando mejo-
ras en la solucion.

S. Extender las preguntas. Se refiere a la emergencia
dela solucion final con la incorporacién de hallazgos y con-
ceptos de la mayoria de los usuarios o miembros del equipo.

Las cinco categorias de la taxonomia de Tausczik,
permitieron analizar como se lleva a cabo la colabora-
cion entre miembros de distintos grupos de estudiantes
con relacion al uso de la herramienta durante la clase
y particularmente en el evento de GG Jam. A continua-
cion, se describe brevemente este proceso:

Las plantillas de Miro, proveyeron al equipo de in-
formacion general sobre el topico del problema a tratar.
Las dindmicas relacionadas con las plantillas, junto con
las instrucciones puntuales de los ejercicios, ayudaron
a los equipos a enmarcar el problema y aclarar dudas a
través del didlogo entre pares. La plataforma apoyé en
la construccion de un ambiente propicio para recibir
criticas y retroalimentacion constructiva por parte de
expertos y asesores, especialmente durante la presen-
tacion de sus proyectos en el evento. Quizas no es tan
claro el papel que ocuparon los pizarrones virtuales en
la etapa de revision y reformulacion de la solucion de
disefio, ya que cada equipo trabajo de manera indepen-
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diente esa etapa, sin embargo, hubo equipos que crearon
sus propios pizarrones virtuales, externos a la plataforma
de la clase, para mostrar sus resultados. La dltima etapa
de extension de la pregunta también resulto dificil de
rastrear, sin embargo, debido al seguimiento de asesoria
individual por equipo, que propone el GG Jam a manera
de Mentores, (rol que ocupamos dos autoras de este texto)
fue posible identificar la incorporacion de conceptos de
sus miembros en dos equipos de los ocho conformados.

La taxonomia de Tausczik y las entrevistas informa-
les realizadas a los estudiantes, ayudo a identificar dos
variables: la percepcion en la mejora del acto colabo-
rativo por parte del estudiante y la calidad de solucion
presentada como resultado final. Por lo que se concluye
que el uso de la plataforma Miro en combinaciéon con
los programas de videoconferencia y una estructura
planeada de la clase basada en diagramas instructivos,
propici6 la colaboracion en equipo de la mayoria de los
estudiantes, permitiéndoles ordenar, simplificar y obte-
ner un entendimiento comun del problema, hasta llegar
a “domesticarlo” como dirfa Birger Sevaldson [20]. Asi
mismo, la construccion de mapas conceptuales propios
para cada colectivo ayudé a captar, abordar y reflejar
la complejidad de los problemas abordados, desde la
perspectiva de la solucién de diseno.

Finalmente, la labor principal de un pizarrdn virtual
es proveer una estructura en los entornos digitales a ma-
nera del “lienzo infinito” del que hablaba Scott McCloud
[21], abriendo las posibilidades para realizar multiples ac-
tividades asincronicas y sincrénicas a los usuarios, mani-
pular y compartir diversos contenidos, sin restricciones
de uso de ciertos dispositivos tecnologicos (computado-
ras, tabletas, teléfonos celulares, etcétera.) Otro aspecto
para considerar es la facilidad de operacion que ofrecio la
interfaz intuitiva, aunque, se not6 cierta resistencia por
parte del profesorado, que quizas se pueda deber a que
no estan tan familiarizados con este tipo de interfaces.

Cabe destacar que esta experiencia culminé con la
peticion por parte de la Coordinacion departamental
de la Licenciatura de la UAM para realizar un Taller
de Bases sobre los pizarrones en Miro, dirigido a los
docentes de nuestra institucion, quienes al ver el tra-
bajo de algunos alumnos se mostraron interesados en
conocer la plataforma. El curso de 4 horas se llevo a

Direccion de Sistemas y Servicios Institucionales, Direccion General de Computo y de Tecnologias de Informacion y Comunicacion, UNAM

Mutaciones duraderas para la educacion superior. Los pizarrones virtuales y su rol en la
colaboracion remota durante la pandemia

Nora A. Morales Zaragoza, Ivonne Alejandra Ramirez Ramirez, Luz Margarita Torres Cervantes
https://doi.org/10.22201/dgtic.26832968e.2022.6.2

Marzo 2023 | nimero de revista 7 « ISSN 2683-2968

cabo el 26 de octubre de 2022. La grabacion se puede
ver en la siguiente liga: https://vimeo.com/639630847

Retos en la actividad colaborativa

A pesar de que en la educacion se asume el trabajo in-
terdisciplinario como algo valioso, atin enfrenta mu-
chos retos en el contexto de la educacion superior y el
trabajo cientifico. Tausczik destaca algunos con res-
pecto a su trabajo:

« El reto multi-institucional (poca comunicacién y
coordinacion).

e Barrerasinstitucionales y estructuras que impiden
la cooperacion entre individuos a amplia escala.

» Las jerarquias y ambiente competitivo entre in-
dividuos crean entornos no favorables para la
colaboracion.

» Enelentorno académico, no se reconocen el apor-
te de las pequefias contribuciones que llevan hacia
la solucion del problema. (estudiantes, participan-
tes o miembros de una comunidad).

e Ladistancia fisica puede presentar barreras en las
formas tradicionales de convivir y relacionarse.

Los retos descritos merecen una mayor reflexion, ya
que los cuatro primeros puntos, sefialan la construccion
de estructuras académicas comunes y convencionales
establecidas desde hace varios afios en las instituciones
de educacion superior y que de alguna manera marcan
la pauta sobre como es que la comunidad cientifica re-
suelve problemas a nivel global. Sin embargo, si se cen-
tra el rol en las tecnologias digitales, especialmente los
pizarrones virtuales, como facilitadores de los procesos
creativos y colaborativos, practicamente se sitta en el
altimo reto, y en su capacidad de romper la distancia
fisica a partir de la co-presencia.

Conviene finalizar con la siguiente reflexion sobre
la necesidad de mejorar las estrategias colaborativas en
el contexto de la educacion superior, apoyadas del dise-
fio de mejores herramientas, comenzando por el cues-
tionamiento de las actitudes y modelos preestablecidos
dentro de las propias instituciones y una apertura para
explorar nuevas propuestas de organizacion de trabajo
que logren superar el individualismo y faciliten la inte-
gracion de una vision transdisciplinar para la resolucion
de problemas complejos en los estudiantes.
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