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Resumo. Este artigo relata as experiencias desenvolvidas em dois cursos
virtuais da graduacdo em design grdfico numa universidade na Nicardgua,
visando apresentar as contribuicoes de duas propostas metodologicas como
estratégias diddticas para melhorar as prdticas nas aulas online, baseadas na
utilizacdo de espacos de afinidade e na criacdo de memes. No
desenvolvimento dessas experiencias usou-se a rede social digital instagram®
e alguns sites geradores de memes. Os resultados obtidos de estas
experiencias apontaram uma contribuicdo significativa no que se refere ao
aumento do promedio de participagdo discente nas atividades virtuais, a
motivacdo da prdtica da pesquisa individual e a modificacdo da percep¢cdo
que o corpo discente tinha dos cursos virtuais.

Resumen. Este articulo relata las experiencias llevadas a cabo en dos cursos
virtuales de la licenciatura en diseiio grdfico de una universidad en
Nicaragua, con el objetivo de presentar las contribuciones de dos propuestas
metodoldgicas, una de utilizacion de espacios de afinidad y otra de creacion
de memes, en cursos virtuales a nivel universitario como estrategias
diddcticas para mejorar las prdcticas de las clases en linea. Para el
desarrollo de dichas experiencias fueron utilizadas la red social digital
instagram® y algunos sitios generadores de memes. Los resultados obtenidos
de estas experiencias apuntan a que contribuyeron a elevar el promedio de
participacion discente en actividades virtuales, motivaron la prdctica de
investigacion por iniciativa individual y modificaron positivamente la
percepcion que el cuerpo discente tenia de los cursos virtuales.

1. Introduccion

En el contexto actual de pandemia, docentes y estudiantes fueron forzadas/os a migrar a
ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), debido a las medidas de distanciamiento
fisico adoptadas para la contencién del Covid-19. Ello gener6 gran cantidad de
incomodidades, tanto en docentes como en discentes, pues no todas/os estaban
preparadas/os para el uso emergencial de los AVA. Si bien las posibilidades ofrecidas
por los AVA son diversas, suele suceder que estas plataformas (libres o privadas) son
subutilizadas, sea por la falta de capacitacion técnica docente y discente, o porque en los
dltimos afios la educacién a distancia (EaD), mediada por las tecnologias digitales, se
transform6 en una estrategia de mercado para mantener o aumentar el ndmero de
matriculas con una inversion menor en cuanto a estructuras fisicas y honorarios
docentes, lo que resulté en una comprension limitada del uso de las tecnologias digitales
en esta modalidad educativa, haciendo las clases en linea poco agradables.

Una de las desventajas de esta migracion obligatoria hacia los AVA corresponde
a las demandas por soluciones educativas inmediatas, imponiendo un ritmo que no
permitié que muchos de los afectados se familiarizaran con estas plataformas. Siguiendo
la maxima de “el show debe continuar”, las instituciones educativas se apresuraron a
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recrear la prictica docente presencial en ambientes virtuales', desaprovechando las
potencialidades de los espacios virtuales para el desarrollo de clases en linea al mismo
tiempo que perpetuaban las practicas educativas antiguas, marcadas, segun Bonilla y
Pretto (2011), por la l6gica de transmision de informacion y de control sobre el flujo de
informacion, incapaz de dialogar con la horizontalidad tan caracteristica de los
ambientes digitales.

Si bien la EaD mediada por las tecnologias digitales podria acarrear consigo
numerosos beneficios, su mercantilizacién como ideologia de progreso técnico, que
reduce las tecnologias a simples artefactos, acaba ddndole una connotacién casi mégica,
en la que se cree que puede resolver la vida de aquellos que estudian en esa modalidad,
aspecto que se evidencid con la llegada de la pandemia del Covid-19. Se crey6 que, a
través de la EaD, las instituciones educativas conseguirian mantener el ritmo en lo
referente a la gestion educativa y la percepcion arancelaria. Marshall McLuhan (1994)
defini6 esa percepcion de las tecnologias como una “narcosis de Narciso”, mientras que
Derrick De Kerckhove (1997) nos explica que la razén por la que damos tal importancia
a las tecnologias es porque reconocemos en ellas extensiones de nuestras capacidades
humanas potenciadas por la cualidad de trascender nuestras limitaciones fisicas. Lo
anterior despierta en nosotros el deseo de adquirir las mejores “extensiones” para
nuestro cuerpo, de manera que procuramos adquirir dispositivos tecnoldgicos que
muchas veces no necesitamos o no estamos capacitados para utilizar.

Dicha “narcosis de Narciso” ha permeado —inclusive antes de la pandemia— en
varias universidades que ofrecen cursos virtuales apenas desde una perspectiva
tecnicista y, si bien es cierto que Kerckhove (1997) reconoce, como una habilidad, la
capacidad que tenemos para adaptar las tecnologias a nuestra identidad y nuestro
cuerpo, cuando se trata de incorporarlas en un sistema educativo, debemos pensar si
estamos desarrollando esa adaptacion apenas por razones mercadolédgicas, que visan el
lucro de la empresa educativa —o que devienen de contratos altamente lucrativos
celebrados entre las universidades y empresas desarrolladoras de softwares y
hardwares— o si las desarrollamos para alcanzar una forma de pensar que nos permita
sacar el mayor provecho de un mundo profundamente transformado por las tecnologias
digitales (ABURTO, 2019). “Nuestro sistema politico y educativo estd muy rezagado
con respecto a la tecnologia y la mercadotecnia, siguiendo patrones muy adecuados al
mercado, pero poco adecuados para enfrentar los problemas y valores cambiantes del
mundo” (KERCKHOVE, 1997, p. 3, traduccién propia), por ello es necesario que los
caminos que las tecnologias digitales han abierto para el desarrollo de la educacién
mantengan un sentido critico, teniendo en cuenta que el mercado no puede ser el tinico
factor determinante de la educacion mediada por las tecnologias.

La universidad, por ser un espacio en el que convergen realidades de todo tipo,
es —entre otros— el lugar adecuado para que tanto docentes como discentes se apropien
de las posibilidades que las tecnologias digitales traen consigo, entendiéndolas también
como “espacios sociales” (PRETTO, 2017), donde se favorezca la comunicacién, la
produccién de conocimientos, culturas y lenguajes a través de la colaboracion y la
creacion de comunidades. Es por ello que este trabajo documentard algunas précticas
docentes desarrolladas en dos asignaturas virtuales ofrecidas en la Licenciatura en
Disefio gréifico de la Universidad Centroamericana (UCA), de Nicaragua, con el
objetivo de proponer el uso de diversos ambientes virtuales y sus lenguajes desde la
perspectiva de espacios sociales, como estrategia diddctica para mejorar las practicas de
las clases en linea.

Las asignaturas en cuestion son “Historia del disefio grafico” (HDG), que es una
introduccion a la reflexion sobre las distintas manifestaciones artisticas que se han dado
a lo largo de la historia humana, y “Ortotipografia”, que aborda el uso correcto de la

1 Lo que Bonilla (2011, p. 60) llama de “transposicién de modelos analégicos para los ambientes
virtuales”.



ortografia y la tipografia, asi como los principios generales del disefio de informacion.
Ambas asignaturas, a pesar de estar insertas en la malla curricular de una licenciatura
cuya modalidad es presencial, son unicamente ofertadas a manera de curso virtual, esto
como una estrategia para familiarizar a las/los estudiantes con la plataforma contratada
por la universidad y también para ahorrar esfuerzos logisticos en lo referente a la
asignacion de salas de clases para los cuatro grupos de estudiantes que inscriben cada
materia.

El hecho de ofertar estas asignaturas unicamente en modalidad virtual,
constituye también una migracion forzada de las/los estudiantes hacia los AVA, lo cual
crea muchos descontentos, pues algunas veces ni ellas/os, ni las/los docentes tienen la
preparacion necesaria para el uso de estas plataformas. Es posible corroborar estos
descontentos en las evaluaciones de estos cursos, en las que las/los estudiantes expresan
que no les gustan los cursos virtuales, no les gusta la plataforma en que son
desarrollados y que preferirian que estas asignaturas fueran presenciales.

La razén de esta aversion por parte de las/los estudiantes hacia los cursos
virtuales podria encontrarse también en la subutilizacion de la plataforma virtual ante la
falta de preparacion de algunos miembros del cuerpo docente en lo referente al uso de
las tecnologias. Lo anterior se ve reflejado en las evaluaciones de los cursos, donde
las/los estudiantes hacen recomendaciones como el uso de otras plataformas, la
adaptacién de estos cursos a smartphones y la creaciéon de espacios donde colegas
puedan compartir contenidos relacionados a la clase que no fueron abarcados por la/el
docente.

Al prestar atencion a las recomendaciones hechas por las/los estudiantes en esas
evaluaciones, comencé a pensar en que la respuesta para amenizar la situacion de los
cursos virtuales podria venir de ellas/ellos y que, haciendo uso de los espacios virtuales
que ya frecuentaban, asi como sus lenguajes y contenidos, conseguiria crear
experiencias significativas para su aprendizaje, a través del uso de las potencialidades
que las tecnologias digitales tienen para ofrecer.

Por ello, en una iniciativa de colocarme como profesor-autor y comprendiendo
que las tecnologias también son espacios sociales, pens¢ en el uso de “espacios de
afinidad” (DUSSEL & QUEVEDO, 2010), para crear otras practicas dentro del AVA y
potenciar las experiencias —tanto discentes como docentes— a través de dindmicas
estimulantes y colaborativas. Dichos espacios son caracterizados por permitir una
participacion o afiliacion voluntaria, con limites flexibles y gran facilidad para entrar y
salir y en ellos se pueden explorar y socializar temas de interés asi como adquirir
competencias y desempefios avanzados (SQUIRE, 2011), por tanto, las redes sociales
digitales usadas por los estudiantes constituyen el espacio perfecto para llevar a cabo
estas practicas.

2. Fundamentacion tedrica y trayectoria metodoldgica de las experiencias

El primer paso de esta iniciativa fue la revision del disefo curricular de la licenciatura
en disefio grafico (Universidad Centroamericana, 2015) y de los programas de
asignatura de las asignaturas de HDG (Universidad Centroamericana, 2016) y
Ortotipografia (Universidad Centroamericana, 2016), con lo cual pudimos constatar que,
aunque el disefio curricular de la licenciatura estipule las tecnologias como un eje
estructurador en la formacién profesional de los disefiadores, esto no condice con las
actividades propuestas en los programas de las asignatura virtuales, pues la utilizacién
del moodle® se reduce inicamente a la funcién de repositorio de documentos que deben
ser leidos y guias de actividades que deben ser descargadas, resueltas y de nuevo
cargadas a la plataforma por las y los estudiantes, sin ofrecer experiencias significativas
para la apropiacién de las tecnologias digitales por parte de las/los docentes y las/los
discentes.



Esa apropiacion de las tecnologias digitales es de gran importancia, pues nos
coloca en una perspectiva de autoria en cuanto al uso de las tecnologias, propuesta por
Pretto (2013; 2017), que representa un enorme potencial en cuanto a la construccion del
conocimiento fuera de los procesos educativos instituidos desde hace muchos afios, ya
que permitiria a los centros de educacion establecerse como centros de irradiacion del
conocimiento y, tanto docentes como discentes, pasarian a ser articuladores y autores de
las producciones cientificas, culturales o artisticas que les envuelvan a ellos mismos y a
sus comunidades. De esta forma, estaran contribuyendo al rompimiento de la ilusion
creada por la “narcosis de narciso”, mencionada al comienzo de este texto.

Las dos asignaturas abordadas en este articulo fueron impartidas en la modalidad
EaD (en linea) y seguian una metodologia de ensefianza ya establecida por la
universidad, en la que cada semana la/el docente debia organizar un compendio de
lecturas afines al tema de la semana y elaborar una guia de trabajo que las/los
estudiantes responderian apoydndose con el compendio. Estos materiales debian estar
disponibles en moodle® cada lunes y las/los estudiantes tenian hasta el domingo
siguiente para subir a la misma plataforma, un documento de texto con la guia de trabajo
resuelta.

2.1. Instagram® e ‘“Historia del diseno grafico”

En el caso de la asignatura HDG, la experiencia objetivaba colocarme en el papel de
autor, en cuanto a la producciéon de los propios recursos educativos. Esta fue una
actividad complementaria utilizando la funciéon “historias” de la red social digital

instagram®, para reforzar los contenidos de la semana nimero dos, en la que se
abordaba el tema de las corrientes artisticas del S. XVIII al S. XIX.

Para ello me dispuse a producir una serie de videos de corta duracion (15
segundos), en los que abordaba el tema del simbolismo, enfocindome especificamente
en los grandes temas de esta corriente artistica, asi como en tres de sus artistas mas
representativos (Gustav Klimt, Gustave Moreau y Edvard Munch), mencionando las
principales caracteristicas de sus trabajos y creando hipervinculos con otras cuentas o
temas de instagram, a través de hashtags (#) y tags (@), en los que se podian ampliar
informaciones sobre dichos autores y sus obras. Dichos videos estarian disponibles en
las “historias” de mi cuenta de instagram® por 24 horas y después de eso pasarian a la
funcion “historias destacadas” en la cual quedarian archivados y disponibles para
futuras referencias.

Una de las propiedades mas grandes del mundo digital es la no-linealidad
(SANTAELLA, 2003, p. 94), que potencia procesos horizontales de aprendizaje que nos
permiten navegar de manera exitosa, con ayuda de hipervinculos que son creados en
comunidad, un ejemplo de ellos son los hashtags, que utilicé en cada video para ahondar
las informaciones de cada tema abordado. De esa forma la construccion del
conocimiento no se basaba tinicamente en las informaciones que yo traia a colacion o la
que las y los estudiantes habian leido previamente en los articulos que descargaron del
moodle®, sino que se basaba también en la informacién que aportaban millones de
personas de diferentes partes del mundo, que utilizaban el mismo hashtag, valiéndonos
asi de la produccion colectiva para potenciar la construccion del conocimiento, ya que
“mientras mas personas produzcan, publiquen e interactuen, mds rico se torna el
ambiente” (BONILLA, 2011, p. 62, traduccion propia).

Como ejemplos de estos hipervinculos podemos tomar el hashtag #GustaKlimt y
el tag @belvederemuseum. Los cédigos QR disponibles a continuacion (Figuras 1y 2)
muestran, a través de videos, la ruta de contenidos alcanzados por cada uno de ellos:



Figura 1. Cédigo QR. Video de la ruta de contenidos alcanzados por el hastag
#GustavKlimt.

Figura 2. Cédigo QR. Video de la ruta de contenidos alcanzados por el tag
@belvederemuseum.

El hashtag #GustaKlimt estableci6 un vinculo entre la “historia” y otras miles de
publicaciones de usuarios de instagram®, que ofrecen nueva informaciéon sobre el
artista, sus obras y la ubicacion fisica de estas (museos y galerias de arte) y el tag
@belvederemuseum, establecié un vinculo entre el contenido principal de la historia y
la cuenta oficial de instagram del Museo Belvedere, que es hogar de una de las
colecciones mds grandes de obras de Gustav Klimt. En esta misma cuenta, en la seccién
de “Bio” encontramos otro vinculo que nos lleva a la pagina oficial del museo, donde las
y los estudiantes pueden encontrar aiin mds informacion sobre el artista y muchos otros
artistas que se encuadran en la misma corriente.

Esta practica propicié lo que André Lemos (2009) llama de “Download del
ciberespacio”. Se trata de una relacion dindmica entre dispositivos, informaciones y
lugares a partir de intercambios infocomunicacionales contextualizados. El uso de los
hashtags adecuados, ademds, nos permitidé ser participes de los “puntos de
convergencia” que nos presenta Lemos (2009), al ser capaces de intervenir en
“historias” que son creadas por la misma aplicacion, teniendo la oportunidad de
compartir la informacién con miles de personas y obtener un feedback que nos permita
seguir produciendo conocimiento.

Esta practica tuvo una muy buena recepcion por parte de las y los estudiantes,
quienes no tardaron en expresar su agrado a través de mensajes de la aplicacion, ademas
de dar una retroalimentacion importantisima para la mejora de esta actividad, en caso
que sea retomada en el futuro por otras/os docentes (Observar figura 3, abajo). Entre los
resultados mds importantes de la préctica, encontramos que el nimero de tareas
entregadas aumento en relacion a semanas anteriores y que las sintesis realizadas por las
y los estudiantes (que era la tarea de esa semana) incluian informaciones no contenidas
en los textos disponibles en el Moodle® de la asignatura ni en los videos realizados por
mi persona, indicando que la actividad motivé una investigacion mas amplia por parte
de las/los estudiantes, siendo que tuvieron la oportunidad de accesar a experiencias y
conocimientos compartidos en los puntos de convergencia generados por cada hashtag 'y
tag utilizados.
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Figura 3. Captura de pantalla de mensaje enviada a través de instagram como
respuesta a la actividad.

2.1.1. Sobre la produccion de las historias

Siendo que instagram® es una aplicacion que utilizo en mi cotidiano, estaba
completamente familiarizado con sus caracteristicas y funciones, lo cual facilité la
elaboracion de cada video y la adicion de otros elementos graficos para complementar
las informaciones, como menciones (tags), hashtags (#), texto, filtros, etiquetas y gifs.
Sin embargo, con el objetivo de darle un tinte comico a algunos de los videos, decidi
experimentar la ediciéon con una aplicacién llamada face swap live, que me permitid
animar algunas fotos de los artistas abordados en los videos, de tal manera que pareciera
que eran ellos o los personajes de sus obras los que les hablaban a los estudiantes.

La utilizaciéon de una aplicaciéon desconocida requiri6 un primer uso
experimental para familiarizarme y resolver algunos problemas de grabacion
relacionados a la iluminacién del local en que estaba grabando los videos. Una vez
realizada esa experimentacion y resueltos los problemas de iluminacion, pude comenzar
a producir los videos que necesitaba.

2.2. Memes y “Ortotipografia”

En el caso de la asignatura de Ortotipografia, la experiencia objetivaba colocar a las/los
estudiantes en el papel de autores de los propios recursos educacionales para compartir
y discutir con sus colegas. Esta fue una actividad incluida en las agendas de trabajo de
las semanas numero tres y cuatro, en las que se abordaba el tema de la ortografia de la
silaba y la ortografia acentual de la palabra respectivamente. En la agenda se
especificaban los objetivos de la semana y los objetivos especificos de la actividad y a
continuacion se detallaba la actividad, en la que se pedia conformar duplas de trabajo y
crear una cantidad de memes por dupla, abarcando los subtemas de cada semana. Estos



memes serian, posteriormente, compartidos en un foro de la asignatura en moodle®,
donde serian discutidos y comentados por todo el grupo de clase, para finalmente,
escoger algunos que serian compartidos en la pagina de facebook® de la Facultad.

Los memes, son entendidos por Gonzalez Pureco & Rivera como “Unidades de
cultura popular que circulan, son imitadas y transformadas por usuarios de la red,
creando una experiencia cultural compartida en el preceso” (2019, p. 1) de la misma
forma que como un “producto cultural digital que expresa en un plano objetivo, la
experiencias subjetiva del individuo; asi como las estructuras culturales bajo las cuales
se produce y difunde” (2020, p.28) y mas allad del sesgo comico por le cual los
reconocemos en nuestro cotidiano, los memes representan un potencial en lo referido a
la transmision cultural y la construccion y difusion de conocimientos, asi como a la
didactica en asignaturas virtuales, como elementos motivadores para introducir y/o
reforzar conceptos, siendo que “por ser un género dinamico, amplifica la velocidad de
las informaciones y puede, en este sentido, promover el aprendizaje mas alla de lo
estipulado en la malla curricular” (Damasceno, 2020, p.10, traduccion propia).

Sobre los resultados de esta experiencia, cabe destacar que los objetivos eran
dinamizar el curso desde sus semanas iniciales, motivando la entrega de tareas y la
participacion de todas y todos las/los estudiantes en los foros de la asignatura en la
plataforma Moodle®, demas de objetivar también la introduccion y socializacion de
conceptos base de la asignatura, por lo tanto, no se evaluaron aspectos técnicos o
estéticos en la produccion, a pesar de tratarse de un grupo de estudiantes de disefio
grafico.

La figura 4, abajo, muestra la produccion realizada por una de las duplas que
trabajo los conceptos de hiato y diptongo y, aunque puede parecer irrisorio, sirve para
comprobar la comprension de los conceptos por parte de la dupla, pues, sin una
comprension adecuada de estos conceptos, no podria surgir una relacion entre ellos ni
relacionarlos con el contexto de la imagen utilizada para crear el meme.
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Figura 4. Meme que refuerza los conceptos de hiato y diptongo. Elaborado por
una de las duplas que participaron de la actividad.

La implementacion de estas narrativas tanto en la practica docente como en la
practica discente, pueden contribuir para que nos apropiemos de las tecnologias digitales



desde una perspectiva de autoria, en la que tanto docentes como discentes puedan crear
sus propias piezas y participar de las practicas de produccion colectiva y colaborativa de
recursos educacionales.

De cara a los resultados obtenidos en esta actividad, se observo que las/los
estudiantes consiguieron comprender y aplicar todos los conceptos abordados en las dos
semanas de clase. Ademas, aument6 la tasa promedio de entrega de tareas, siendo que
en la primera semana todas las duplas sometieron sus memes en el foro de discusion y
en la segunda semana apenas dos duplas incumplieron con la entrega. Con esta actividad
y algunos cambios en los formatos de las agendas de trabajo, se logré un resultado
permanente en cuanto a la motivacion de los estudiantes en las siguientes semanas de
clase, siendo que pasaron a percibir el curso como mas entretenido y llevadero, en
comparacion con otros cursos virtuales, como podemos ver en la figura 5, abajo, en la
que se aprecia un mensaje del representante de ese grupo de estudiantes agradeciendo y
haciendo una rapida evaluacion del curso en nombre de su grupo de colegas:

Listo, muchas gracias por todo profe, siempre tus clases son de las mejores, y
a pesar de ser Ortotipografia y de que haya sido virtual, encontraste la
manera de que pudiéramos hacerla un poco mas entretenida. Gracias
también por la paciencia y por ser comprensivo. Mi grupo y yo esperamos
poder recibir mas clases con vos. Saludos y mucha suerte en Brasil L. #

Figura 5. Captura de pantalla de mensaje enviada por el representante de uno
de los grupos inscritos en la asignatura.

2.2.1 Sobre la produccion de los memes

Para la creacion de estos memes se dejo a libre escogencia de cada dupla el estilo
de cada meme —pudiendo ser fotomeme, videomeme, macromeme, meme
tipogréfico/escrito o rage faces— siendo que el estilo escogido debia adecuarse al
contenido de cada meme y contando con sus habilidades como estudiantes de disefio
grafico en cuanto a la creacion de piezas graficas, la escogencia de las herramientas para
la elaboracién de los memes también fue libre, siendo que podian utilizar softwares para
disefio o bien utilizar generadores de memes online, para lo cual se recomendé el uso de
los sitios http://memegen.es y https://www.memegenerator.es y se facilitdé un tutorial
sobre su uso y la exportacion del producto final.

3. Consideraciones finales

El objetivo propuesto para este relato de experiencia era el de presentar las
contribuciones de dos propuestas metodoldgicas: una de utilizacion de espacios de
afinidad y otra de creacion de memes, en cursos virtuales a nivel universitario como
estrategias didacticas para mejorar las practicas de las clases en linea. A través de los
resultados obtenidos, pudimos constatar que ambas pricticas ayudaron a elevar el
promedio de entrega de tareas por semana y de participacion de las/los estudiantes en las
actividades virtuales, ademds de motivar a las/los estudiantes a realizar investigaciones
de forma individual para profundizar en los temas abordados en clase y, por lo menos en
uno de los casos, lograron un cambio permanente en la percepcion de las/los estudiantes
sobre el curso virtual, quienes pasaron a percibir el curso de una forma positiva en
contraste con cursos que habian llevado antes.


http://memegen.es/
https://www.memegenerator.es/

Es oportuno aclarar que, al compartir estas experiencias, no pretendo
supravalorar el uso de las redes sociales digitales en la mediacion de cursos virtuales,
pues, aun siendo espacios de afinidad populares entre las/los jovenes, también presentan
algunas desventajas, como el hecho de ser plataformas cerradas que no permiten la
descarga de contenidos para su visualizacion sin conexion, ni permiten remixar dicho
contenido para ser reutilizado y mejorado por otras personas interesadas en los mismos
temas, de la misma forma que el moodle®, cuando es utilizado a profundidad, presenta
ventajas también para la gestion educativa y la creacion de comunidades en linea para la
produccion de conocimiento colaborativo.

Nos atafie como docentes, comprender que las tecnologias se desfasan tan rapido
como se desvanece el encanto de la novedad. Lo tnico que nos ayudard a mantener el
paso sera pasar a comprenderlas como estructurantes de procesos sociales, culturales y
educativos, para poder ver mas alld de los meros aspectos técnicos. Como profesoras/es
debemos experimentar diferentes ambientes de aprendizaje para poder encontrar alguno
en que tanto nosotras/os como nuestras/os estudiantes nos sintamos a gusto para
desarrollar pricticas educativas significativas dentro de la virtualidad. Los espacios de
afinidad pueden ser una puerta de entrada importante para las experiencias formales de
aprendizaje en linea, pues enriquecen la interaccion entre docentes y discentes,
estimulan el descubrimiento de nuevas plataformas y posibilitan la problematizacion en
lo referente a su uso.
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