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EL TREN DE LA WEB 2.
UNA EXPERIENCIA DIDACTICA
DONDE LO LUDICO Y EL
APRENDIZAJE CONVIVEN

Neri, Carlos; Fernandez Zalazar, Diana Concepcion
Facultad de Psicologia, Universidad de Buenos Aires.
PROINPSI

RESUMEN

El presente trabajo narra una experiencia educativa a distancia
(e-learning) donde la estrategia que se despleg6 fue la construc-
cion de una metafora de viaje en tren que permitio transitar por
diversos conceptos y sitios de la denominada Web 2. En dicho
viaje no existieron los roles tradicionales de docentes y alum-
nos, sosteniendo la decision de no ocupar un centro y el de
apostar en generar una grupalidad un entorno ludico. La meto-
dologia se desarrollé a través de itinerarios sin un programa ri-
gido a seguir, lo que implicé agregados e improvisacion acorde
a las necesidades del grupo. Confirmando la necesidad de tra-
bajar con lo nuevos discursos que articulen lo textual con lo gra-
fico y que apuesten a las interacciones por sobre los itinerarios
prefijados. En este disefio de curso no puede dejar de sefialarse
las influencias del denominado “constructivismo social” al tomar
en cuenta el contexto (la cognicion situada), las mediaciones y
los tipos de interacciones que fueron generandose como zonas
de aprendizajes. Del mismo modo que las didacticas que articu-
lan el aprendizaje con lo ludico, este trabajo forma parte de la
investigacion Videojuegos, psicologia y educacion. Proyecto del
Programa PROINPSI de la Facultad de Psicologia, UBA.
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ABSTRACT

A DIDACTICAL EXPERIENCE WHERE LEARNING AND
GAMES LIVE TOGETHER

The present work tells about an experience in remote teaching
(e-learning) in which the main strategy implemented was a
metaphor: a trip by train which made it possible to go through
several concepts and sites of the so-called “Web 2”. During this
trip there were no traditional roles (teacher and pupil) as part of
a decision not to maintain a central place, and of a commitement
to generate a recreational group context. This methodology was
developed by means of several itineraries, without a fixed
program to follow, which implied adding and devising elements
according to the group’s needs, thus confirming the need to
work with new discourses wich integrate textual and graphic
components, with a firm commitment to favour interactions more
than itineraries. We have to underline the influence of the so-
called “social constructivism” in the design of this course, espe-
cially when considering the context (situated cognition), the
mediation and types of interactions which have arisen as learning
zones, as well as didactic methods which integrate learning with
games. This work is part of the investigation: Videogames,
Psichology and Education. Proyect from the PROINPSI program
from Psichology College, UBA.
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Suele decirse que el efecto de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién han producido un quiebre sobre la relacion
entre ensefianza y aprendizaje, afectando profundamente la pri-
mera y diversificando la segunda al quitarle el centro histérico
de desarrollarse en una instituciéon educativa. Sin embargo, la
denomina educacion a distancia y su version de e-learning he-
reda en sus concepciones las ideas tradicionales de aula y man-
tiene aun con su diferenciaciones de roles de tutor y creador de
cursos, un rol docente.

Basados en los desarrollos del proyecto de investigacion sobre
video-juegos y de experiencias anteriores realizadas, se organi-
z6 un curso a distancia basado en el edutaiment y con inspira-
cién en las nociones de constructivismo social.

La estrategia que se desplegd fue la construccion de una meta-
fora de viaje en tren por diversos conceptos y sitios de la deno-
minada Web 2. Un viaje en tren con diversas paradas, no exis-
tiendo roles docentes ni alumnos convencionales y afirmando
esta decisién en no ocupar un centro, apostando a generar una
grupalidad en un entorno ludico. El tradicional concepto de un
foro llamado café en las plataformas a distancia, como lugar de
encuentro libre con el otro se invirtid y todo fue “café”. Los mate-
riales que se utilizaron combinaron producciones existentes en
la red con materiales propios.

Todo esto ofertado con la idea de una serie de items a recorrer
pero no con la de un programa rigido a seguir, lo que implicé
agregados e improvisacion acorde a las necesidades del grupo,
reafirmando la necesidad de trabajar con nuevo discursos que
articulen lo textual con lo grafico y que apuesten a las interaccio-
nes por sobre los itinerarios rigidos.

Varias experiencias y escrituras fueron madurando la idea de un
curso de educacion a distancia diferente. Desde las propuestas
didacticas denominadas centro de recursos organizados que
con la Lic. Fernandez Zalazar desarrollamos utilizando recursos
de la Web para interacciones y apoyaturas a cursos presencia-
les, hasta el uso de plataformas de modo tradicional, pasando
por las practicas de horizontalizaciéon de la Web 2 y fundamen-
talmente las conversaciones con otros blog y los comentarios de
los lectores en www.moebius.lodigital.com.ar1 . Ademas la crea-
cion de un grupo denominado “Proyectos al sur’2 que conjuga
autores de blogs de diferentes paises y gente dispuesta a pen-
sar horizontalmente.

LOS PASAJEROS DE ESTE SINGULAR VIAJE

La diversidad de los participantes fue un elemento notorio en
esta experiencia piloto que se organizo en base a 50 personas
con las siguientes caracteristicas:

1) Con experiencia con el docente en el cara a cara.

2) Sin conocimiento en el cara a cara pero con conocimiento
mediados por tecnologia.

3) Sin conocimiento alguno entre ellos.

4) Diversidad de edades e intereses que se distribuyeron entre
11 y 60 afos (un participante pidié incluir a su hijo de 11 afos).
Ademas se incorporaron muchos docentes que se enteraron por
nuestra invitacion en los blogs de los organizadores.

5) Diversidad de conocimientos tecnoldgicos

Desde gente con amplios conocimientos tecnoldgicos hasta
gente que tenia los conocimientos minimos necesarios para na-
vegar y escribir. Aqui se encontraron los denominados nativos
de la tecnologia con los inmigrantes.

NAVEGAR LA WEB 2.0 EN UN VIAJE EN TREN VIRTUAL
Desde el comienzo pensamos una perspectiva del afecto pues-
to en juego en un entorno ludico. Esto se planteé desde la pro-
puesta al sefalar:

“Este no es un curso convencional. Es una practica de inmer-
sion en una serie de recursos de la denominada Web 2. Esta
pensado como un viaje a durante cuatro semanas donde lo im-
portante es realizar las “tareas” en cada estacion, mientras se
aprende y se reflexiona sobre los recursos. Cada participante va
dejando testimonio de estos pasos y al final del “viaje” la propia
lectura de los testimonios y la vista atras del viaje sera la mejor
brujula para nuevos viajes y proyectos con recursos de la Web 2.



Los enlaces que encontraran en cada estacién son ayudas para
comprender los recursos. Como en todo viaje queda en el partici-
pante la opcion de visitarlos o no. O de visitar los lugares que
cada uno considere de interés. Las tareas y las interacciones ha-
cen a la riqueza del viaje y deben ser completadas en los tiempos
sugeridos, porque el viaje continua, flexible pero hacia adelan-
te...”

Pensamos en una inversion del concepto tradicional de café de
las plataformas para que todo sea un café en el sentido de las
interacciones. El tren era una buena metafora para desarrollar
porque todos tenemos cierto espiritu viajero y de aventura y eso
jugé fuertemente en el tren. Un dato sorpresivo fue que para los
participantes argentinos se sumaba el deterioro y la pérdida del
tren como referente de unidad de pais, sobre todo por los proce-
sos de los afios 90 de privatizacion de los ramales. Todos tenian
alguna historia vinculada al tren. Este elemento no habia sido
pensado previamente pero funcioné como un aglutinador y re-
forzo la metafora. Si habia sido pensado el desplazamiento ma-
nifiesto del lugar de docente y alumno tradicional, donde los or-
ganizadores, pasaban a ser ferroviarios y los alumnos pasaje-
ros. Para lograr el desplazamiento se hizo necesario que la
metafora fuese potente con elementos que aludian a la aventura
y al descubrimiento. Este cometido se logré en base a cuatro
ejes:

1) Un eje discursivo: al proponer denominaciones como pasa-
jeros, ferroviarios, pasajes, boletos, camarotes, vagones, esta-
ciones, como parte del lenguaje del curso expresado en los
mails, en las etiquetas, en las referencias como: “Llegamos a
ciudad Blogger”, “referencias turisticas de la ciudad orkut”. Ofer-
tas de desayunos y cenas de trenes famosos, tomadas de las
web de los trenes reales. La primera semana destinada a reunir
en la estacion a los viajeros. Cuando alguien nos denomina “El
profesor”, en especial con aquellos que provenian de los cursos
presenciales, se lo corregia reafirmando que aqui éramos ferro-
viarios y por ejemplo nuestras tareas tenian que ver con “palear
carbon”. El humor jugé un papel fundamental para “convencer”
de que esto era un viaje.

Sélo en algin momento antes de comenzar el viaje se corregia
esto con un mail dejado en el foro:

“Como deciamos en la presentacion este no un curso tradicio-
nal. Los “alumnos” aqui son participantes de una experiencia y
los docentes somos los guias que intentan llevar la locomotora
a buen puerto. No vamos a ensefiar en el modelo tradicional,
vamos a acompanar esta experiencia, apelando a la capacidad
de descubrir y compartir experiencias. Tendran nuestra ayuda
cuando se pierdan y nuestra compafia a lo largo del viaje, pero
primero antes de recurrir a nosotros, usen los foros y pregunten
a sus compafieros. Les deseamos un viaje placentero, suban al
tren que la maquina esta en marcha.”

2) Un eje grafico: donde se disefiaron los temas y las imagenes
acordes a las metaforas ferroviarias, dandole al tren una identi-
dad. Al inicio del viaje se envié un boleto de tren réplica de los
usados en los afios ochenta, agregandole las estaciones del
curso. También hubo graficas particulares para cada estacion:
3) Un eje multimedial: Usamos videos de youtube o video goo-
gle donde las referencias eran a trenes, viajes en tren, estacio-
nes o temas que hablasen sobre el tren. Hay que destacar que
en el inicio contabamos con una serie de videos base y que en
la dinamica del viaje se fueron organizando otras series de vi-
deos, creando un microcine del tren donde se “proyectaban”
largos metrajes. Otro ejemplo del uso de los videos fue organi-
zar recitales armando listas de videos en youtube, juntando es-
tilos y musicos. Un ejemplo de las peliculas puestas a disposi-
cion cada jueves, donde cambiabamos la cartelera del cine. Un
ejemplo de parte de la “cartelera”:

El hombre invisible (Documental) “El hombre invisible” es un
documental dedicado a los compaginadores de cine. El fantas-
ma de la opera (1925)

Diarios de Motocicleta Version completa 1 h 55 min.

Los Piratas de Silicon Valley Version completa doblada al es-
pafiol 1 hora 29 minutos.

Bowling for Columbine (Version completa doblada al espafiol)

El columpio corto espafiol independiente

Promediando el viaje eran los pasajeros quienes proponian la
cartelera en base a lo que encontraban en youtube o video-go-
ogle

4) Un eje de sorpresas: para reforzar la metafora y cuando los
temas lo permitian se creaban itinerarios con temas no previs-
tos, para lo cual se hablaba de combis que los llevarian a desti-
nos optativos. Por ejemplo cuando se estaba en flickr, se abrian
abanicos de recursos en la web para remix de imagenes y vi-
deos.

Todos estos efectos buscaban consolidar la metafora para con-
vertirlos en pasajeros que recorrian “ciudades” conceptos y apli-
caciones.

EL TIEMPO Y LAS ESTACIONES

El recorrido debia tener estaciones organizadas alrededor de un
recurso y a su vez servir de aprendizaje para las siguientes. El
orden puede ser pensado desde lo mas simple a lo mas comple-
jo o desde la textualidad, a la imagen, al video, al encuentro con
los otros y a los niveles mas formales como son los agregadores
de contenidos y los favoritos sociales. De todos modos, cohe-
rentes con la propuesta habia elementos definidos y una impro-
visacioén en tiempo real acorde a las demandas de los pasajeros
que eran incluidas en el dia a dia, a veces consultadas entre
nosotros, a veces como apuesta a ver que podia ocurrir. Reivin-
dicamos esta libertad como camino hacia un disefio singular
que responda a las inquietudes de los cursantes. Un ejemplo de
lo no planificado fue la utilizacién de un recurso denominado
“feevy” que nos permitid poner en la plataforma visible y con
actualizacion automatica todos los blogs de los participantes,
dandole una visibilidad y permitiendo que todos vean lo que
ocurria en cada blog (camarotes).

Los materiales a utilizar debian provenir de la Web. Por ejem-
plos tutoriales. En cada una de las estaciones habria tres tipos
de recursos. El folleto turistico que escondia la consigna a reali-
zar bajo la forma de qué hacer por €j. En Estacion Blogger, que
se ofertaban en formato pdf o en la plataforma

LOS MOMENTOS DE MAYOR APRENDIZAJE

Parafraseando a Freud en un caso, el decia que si se abria la
caja de Pandora habia que hacerse cargo de los fantasmas que
salieran de alli. Yo diria que si bien a priori la apuesta estuvo en
trabajar con el afecto una vez en marcha esto implico tener 50
cursantes o pasajeros interactuando, dejando salir su sed de
conocimientos y sus necesidades de compartir con el otro.
Nuestra caja de Pandora fue romper con los elementos organi-
zacionales tradicionales, prescindir incluso de la idea de tutor y
apostar a lo que se genera en ese microclima. Los participantes
alcanzaron sus picos maximos al articular flickr y las fotos y ar-
mar exposiciones en sus blog, en un momento donde todo les
resultaba sencillo y se ayudaban mutuamente. Este empuje y
pico del curso, forzd desde los pasajeros a que se incorporen
nuevos temas, como fue el uso del feevy que lo habiamos utili-
zado como herramienta y no como parte del curso. Una nueva
estacion se agrego al final del curso, donde los pasajeros se
negaban a terminar el curso y nos desafiaban en que se queda-
ban en sus camarotes y que los echaramos. Un punto de apren-
dizaje fuerte para los conductores fueron los cierres que en los
blogs fueron realizando los pasajeros y que nos devolvian en
espejo la apuesta que habiamos hecho. Como datos del curso
el 75% de los alumnos concluyeron el recorrido. La participacion
en los foros fue muy alta, muy lejos de las cifras tradicionales.
Mas de 27000 registros en la plataforma moodle correspondien-
tes a acciones de pasajeros y ferroviarios.

8161 registros en el foro principal. 5774 registros solo de los pa-
sajeros, en un promedio de 250 participaciones de cada usuario
con picos de 500.

Los problemas con los recursos fueron contestados entre los
participantes en la mayoria de los casos. Sélo en temas muy
puntuales contestaron los organizadores (Zona de desarrollo
préximo en accion). Aln en el mensaje final de arribo a la esta-
cién no se salié de la metafora ludica anunciandoles a los pasa-
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jeros la temperatura en cada lugar o sitio de pertenencia y asi
cerramos en lo formal la experiencia.

CONCLUSIONES

Nos sostuvimos en la idea de una serie de items a recorrer pero
no de un programa a seguir, lo que implicé agregados y estrate-
gias acordes a las necesidades del grupo. Reafirmando la nece-
sidad de trabajar con nuevo discursos que articulen lo textual
con lo grafico y apostando a las interacciones por sobre los iti-
nerarios rigidos. En este disefio de curso no puede dejar de
sefialarse las influencias del denominado “constructivismo so-
cial” al tomar en cuenta el contexto (la cognicion situada), las
mediaciones y los tipos de interacciones que fueron generando-
se como zonas de aprendizajes. También esta experiencia pue-
de emparentarse con el edutaiment, aun con los aspectos criti-
cos que hemos sefialado en otros trabajos, la mezcla de aspec-
tos educativos y ludicos en un proceso de ensefianza y aprendi-
zaje. El haber privilegiado el afecto y la modalidad de implemen-
tacion también nos acerca a dispositivos y teorias grupales co-
mo la de Enrique Pichon-Riviere, fundamentalmente alrededor
del concepto de tarea

Somos conscientes de que el modelo funciond por el caracter no
formal del curso y que si bien la apuesta fue fuerte, incorporarlo
en curriculas tradicionales implica un grado de negociacion con el
tema del afecto, lo ludico y el desorden, que dificiimente puedan
ser integrados al mediar dispositivos disciplinarios. Se pueden
describir todos los elementos uno a uno del curso, pero en reali-
dad son un carcasa vacia sin la interacciéon de los usuarios. Lo
importante a destacar es que las textualidades y los elementos
visuales que se seleccionan al construir una metafora influiran en
el flujo de participacion e interaccion de los usuarios.

NOTA

Alejandro Karpicius, participo en el disefio grafico de la metafora y en la
realizacion e implementacion del curso, todo nuestro agradecimiento por su
devolucién de lo aprendido como alumno.
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