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Resumen

N este articulo se busca dar cuenta del disefio y desarrollo de la interfaz

pedagodgica OpenEstudio 2021, orientado a favorecer el primer intercambio

virtual, cultural, creativo e interdisciplinario entre la Purdue University,
la Universidad de Antioquia y la Institucion Universitaria Instituto Tecnologico
Metropolitano (ITM). El proyecto estuvo enmarcado en la experiencia de versiones
presenciales anteriores y en la situacion de confinamiento generado por la covid-19,
para reflexionar acerca del arte y la tecnologia desde la virtualidad, a través de cuatro
ejestematicos: programacion creativa, viajes sensoriales, espaciosy objetos (modelado
3D), e inteligencia colectiva. La relacion interinstitucional permitid integrar las voces y
experticiasde losdocentes participantesy de los miembros de la Unidad de Educacion
Virtual Ude@, de la Universidad de Antioquia. Partiendo de la metafora del viaje
como exploracion de nuevos territorios en la virtualidad, se desarrollé un Aula Semilla
con contenidos bilingues por medio de la herramienta de gestion del aprendizaje
Moodle. Asimismo, se integrd la estrategia estética y creativa del arte-correo, para
fortalecer la interaccion de la interfaz, y se implementaron algunos elementos de la
evaluacion formativa en la estructuracion del itinerario de aprendizaje. De esta forma,
el Aula Semilla se constituyd en un espacio virtual para la interaccion, el aprendizaje
activoy la realizacion de propuestas individuales y colaborativas, en didalogo con otros
espaciosy audiencias. La reflexion parte de las experiencias vitales en el espacio fisico,
y los resultados se proyectan a otros espacios y audiencias.
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Abstract

his article seeks to account for the design and development of the

OpenStudio 2021 pedagogical interface, aimed at promoting the first

virtual, cultural, creative and interdisciplinary exchange between Purdue
University, the Universidad de Antioquia and the Institucion Universitaria Instituto
Tecnolégico Metropolitano (ITM). The project was framed in the experience of
previous face-to-face versions and in the confinement situation generated by
Covid-19, to reflect on art and technology from virtuality, through four thematic
axes: creative programming, sensory trips, spaces and objects (3D modeling), and
collective intelligence. The interinstitutional relationship allowed integrating the
voices and expertise of the participating teachers and the members of the Virtual
Education Unit Ude @, of the Universidad de Antioquia. Starting from the metaphor
of travel as the exploration of new territories in virtuality, a Seed Classroom with
bilingual content was developed through the Moodle learning management
tool. Likewise, the aesthetic and creative strategy of mail art was integrated, to
strengthen the interaction of the interface, and some elements of the formative
evaluation were implemented in the structuring of the learning itinerary. In this
way, the Seed Classroom became a virtual space for interaction, active learning
and the realization of individual and collaborative proposals, in dialogue with other
spaces and audiences. The reflection starts from the life experiences in the physical
space, and the results are projected to other spaces and audiences.

Keywords

Interface design, Active learning, Virtual platforms,
Formative assesment, OpenStudio, Virtual exchange



Introduccion

El diseno de una experiencia de aprendizaje en la
virtualidad —que permitiera el intercambio cultural, creativo e
interdisciplinario—fue el reto con el cual docentes de la Purdue
University, Universidad de Antioquia e Institucion Universitaria
Instituto Tecnoldgico Metropolitano (ITM) comenzaron el
trabajo conducente al desarrollo de la interfaz pedagdgica
OpenEstudio 2021. Para asumir este reto se propuso como
objetivo diseflar una interfaz de ensefanza-aprendizaje
horizontal que permitiera elintercambio cultural, investigativo,
interdisciplinar y creativo de los estudiantes y docentes de
las universidades vinculadas al proyecto. Para ello se trabajd
desde una metodologia de colaboracién interinstitucional,
integrando las experiencias previas del intercambio, y los
recursos y capacidad instaladas de cada institucion. Es decir,
la conceptualizacion y disefo multimedial de contenidos
constituyé un trabajo colaborativo entre todos los miemlbros
del equipo desarrollador; destacandose la importancia de
desarrollar contenidos bilingues, para facilitar la interaccion
y el aprendizaje de los participantes. Particularmente se
propusieron los siguientes objetivos especificos:

1) Identificar los recursos conceptuales, pedagdgicos
y tecnoldgicos de las versiones presenciales realizadas
previamente, que servirian de base para el diseno de la interfaz.

2) Ampliar el marco de referencia pedagodgico, conceptual,
artistico y tecnologico para el disefio de los componentes
de la interfaz.

3) Disenar los componentes de dicha interfaz.

El trabajo condujo a la realizacion de un Aula Semilla por
medio de la herramienta de gestion de aprendizaje Moodle;
la cual tiene la potencialidad de actualizarse segun la
participacion de los estudiantes y profesores, y proyectarse al
publico en general, mostrando sus resultados en el sitio web
www.openestudio.org. Si bien el trabajo de reflexion sobre una
plataformadeapoyovirtualalaensehanza presencialcomenzd
en el 2019 —partiendo de las necesidades diagnosticadas de las
tres versiones presenciales del intercambio desarrolladas en
los afnos 2014, 2015y 2017—, fueron las condiciones inesperadas
de confinamiento por la pandemia covid-19 las que llevaron a
tomar la determinaciéon de hacer que la interfaz virtual fuese
el espacio para el intercambio. De esta forma, el presente texto
se enfoca en el proceso de disefo del intercambio virtual,
asi como en establecer las consideraciones conceptuales,
pedagdgicasy tecnoldgicas con las cuales se realizo la interfaz.
En la argumentaciéon se plantea la historia del intercambio,
las formas de trabajo interinstitucional, el marco de referencia
para el intercambio virtual y el viaje como metafora fundante



del diseno de la interfaz pedagdgica. La metodologia de
trabajo se sustenta en la investigacion-creacion, en tanto el
norte es la consolidacién del Aula Semilla, entendido como
un espacio creativo en si mismo, con diferentes momentos de
implementacién entre estudiantes y profesores; donde cada
implementaciéon produzca nuevas creaciones documentadas
de forma abierta al publico general en el sitio web. Aunque
se pudo dar una primera implementacion entre los meses
de enero y mayo del 2021, el presente texto se enfoca en la
descripcion y analisis del proceso de disefio de la interfaz.

Argumentacion sobre las
cartografias de viaje

Partiendo de las metaforas del viaje construidas durante
las versiones presenciales realizadas en los anos 2014,
2015 y 2017, entre la Universidad de Antioquia y la Purdue
University se disefa el primer intercambio cultural y
creativo virtual OpenEstudio 2021 con la integracion de la
Institucion Universitaria Instituto Tecnoldgico Metropolitano.
La experiencia OpenEstudio surgid en el 2014 desde la
exploracion del concepto de OpenStudio (estudio abierto),
con las referencias habituales de la historia del arte, y las
nuevas busquedas a partir de la contemporaneidad digital y
tecnoldgica. Se definieron las premisas del intercambio en la
relacion arte-tecnologia, el intercambio cultural, la necesidad
de construir un puente dialdégico para la creacion, y el viaje
como experiencia vital de aprendizaje y transformacion. A
partir de ello se concretd un curso intensivo de verano, dirigido
a los estudiantes de la Purdue University, y un curso regular
para los estudiantes de la Universidad de Antioquia, realizado
en Medellin con el nombre de OpenStudio / Estudio Abierto,
Arte Interactivo y Animacion 3D.

Se implementé una metodologia pedagdgica de trabajo
intensivo durante dos semanas: talleres en computacion
grafica a través del programa libre Processing, y de modelado
en 3D con el programa libre Blender, durante un primer
momento; y la construccion de proyectos grupales instalados
en un espacio expositivo y abiertos al publico en general,
para un segundo momento. De manera transversal, durante



el proceso se brindaron las referencias conceptuales y
artisticas que alimentaron los procesos de aprendizaje y
creacion;y se realizaron salidas de campo que permitieron un
mayor relacionamiento entre los participantes, asi como un
contacto directo con distintos lugares, haciendo del viaje una
experiencia de formacioén y transformacion vital.

El disefo pedagdgico del curso fue pensado para acercar a
los estudiantes a las formas de experimentacién digital, como
unasuerte de proceso de cartografia creativade la experiencia,
en la que se brindan elementos para documentar el viaje, y
desarrollar las destrezas en el manejo de la programacion
grafica y el modelado en 3D. De esta forma, cartografiar se
convierte en una actividad creativa, expresiva, estética y
politica que dialoga con reflexiones como la de Pablo Montoya
en su libro Triptico de la infamia:

No olvides, en todo caso, que al levantar mapas
construimos metaforas, retazos de discursos de
algo que intenta sobrevivir en medio del tiempo,
gue es inasible. Hacemos mapas con circulos,
cuadrados, lineas y puntos; pero la verdad es que
estamos describiendo relaciones de poder, divisiones
jerarquicas, ambiciones sociales y suefos. Sobre
todo, suefos que se difuminan en el espacio de la
imaginacion, como lo hace el polen en el aire de las
fecundaciones (Montoya, 2014: 49).

Adicionalmente a la concrecion de la vision conceptual del
proyecto, para el 2015 se oficializé OpenEstudio como nombre
del intercambio, ya que integra la naturaleza espontanea de
la comunicacion entre los distintos estudiantes participantes.
En particular, se observo en las experiencias de las distintas
versiones el uso de una suerte de spanglish, la utilizacion
de herramientas digitales para la traduccion y el uso de
la gestualidad como estrategias comunicativas entre los
participantes; aspecto que, sumado al relacionamiento
continuo en las sesiones y las actividades de campo, permitio
un relacionamiento empatico que facilité el trabajo en equipo.
Por lo tanto, la idea de integrar en el titulo la palabra clave en
inglésy espanol se da por el caracter bilingue de la experiencia
Y, por la necesidad de construir un puente dialdgico que facilite
la conexion cultural e interdisciplinar, dado que no es facil
encontrar estudiantes de las universidades que hablen ambos
idiomas. Esto parece coincidir con lo que algunos tedricos
plantean como las caracteristicas que llevan a la categoria
spanglish, en virtud del contacto entre ambos idiomas vy la
necesidad de utilizarlos cotidianamente (Reznicek, 2013: 39).

En el 2017 se consolidd el trabajo interdisciplinar de
intercambio con un ndmero mayor de estudiantes de ambas
universidades, superando la cantidad promedio de quince,
hasta alcanzar los veinticinco. En esa oportunidad se contd
con estudiantes de artes visuales, computacion grafica, teatro,
musica y artes representativas;, asimismo, se expandieron



las posibilidades de ensefanza técnica para la creacion, al
implementar el componente de computacion fisica en el
programa del curso. Con este propdsito se agregd el modulo
Arduino, lo cual facilité que algunas de las propuestas finales
hicieran uso de sensores para la interaccidén con el espectador.

En el 2019 se iniciaron las gestiones para una nueva
version de OpenEstudio, pensada inicialmente para el 2020.
El intercambio se expandié hasta integrar a la Institucion
Universitaria ITM, y obtener el apoyo de 100K Strong Americas
y Colciencias. Esto facilitd conseguir recursos para que cinco
estudiantes de Medellin (tres de la UdeA y dos del ITM)
pudiesen viajar a la Purdue University, y proyectar que quince
estudiantes de esta pudieran viajar a Medellin. En paralelo,
se obtuvo el apoyo de la Beca Fulbright para facilitar el viaje
de la docente Isabel Cristina Restrepo de la Universidad de
Antioquia a la Purdue University. Las premisas proyectadas
para este intercambio, aunque muy similares en la estructura
conceptual a otras versiones, variaban solo en la intensidad
del intercambio a realizarse en Medellin; el cual pasé de tener
una proyeccion de dos semanas a un mes, con la intencién
de facilitar que las sesiones fueran menos intensivas que
las anteriores. Esto fue una resultante del analisis del
desempeno de los estudiantes por parte de los docentes,
asi como de la evaluacion de los estudiantes participantes
anteriormente. Como ese explicara mas adelante algunas de
estas premisas iniciales de disefio del intercambio variaron

por las circunstancias de la pandemia y el intercambio tuvo
qgue realizarse virtualmente con apoyo de componentes
presenciales en el ano 2021.

De igual forma, para la gestion y conceptualizacion de
la nueva version se buscd generar un recurso virtual que
permitiera una mejordocumentaciéonydifusion de lostrabajos
realizados en cada encuentro; aspecto que hasta el 2017 habia
sidodificildeconsolidar,guedandolainformaciénesparcidaen
carpetas drive, pero sin repositorios concretos de los procesos
y la documentaciéon especifica que permitieran analizar con
mayores elementos los logros y consolidar algunos recursos
de uso abierto para futuras versiones. Finalmente, se buscaba
mejorar el proceso evaluativo para que fuese mas transversal
y brindara a los participantes un conocimiento continuo de
los objetivos de aprendizaje, asi como del proceso.

De forma paralela a estas gestiones, en noviembre del 2019
se concretd la visita de una delegacion de la Universidad de
Groninga (Holanda) a la Universidad de Antioquia; quienes,
desde la Direccién de Relaciones Internacionales, estuvieron
intercambiandoideasentresejestematicos: educacionvirtual,
estudios politicosy comunicaciones. El Grupo Hipertropico fue
invitado a hablar de experiencias virtuales y tecnoldgicas de
intercambio, lo cual permitié que la profesora Isabel Cristina
Restrepo coordinadora —por parte de la Universidad de
Antioquia—delintercambio OpenEstudio, pudiese dialogar con



losacadémicosJuan Albay Gerdientje Oggel, particularmente
sobre la experiencia de intercambio virtual realizada en
versiones anteriores de OpenEstudio. Los expertos holandeses
introdujeron el concepto de virtual exchange (intercambio
virtual) e hicieron algunas recomendaciones sobre los posibles
beneficios de integrar estrategias metodoldgicas de este tipo
para el diseno metodoldgico de una nueva version, con miras
a favorecer la construccion de empatia y familiaridad entre los
participantes previamente al intercambio presencial, asicomo
la introduccion de los conceptos y herramientas tecnoldgicas
a trabajar en el encuentro presencial.

Otro elemento a senalar —paralelo al encuentro con los
investigadores holandeses, y crucial para la investigacion
conceptualeneldisenode unanuevaversion de OpenEstudio—
fue la realizacion de gestiones preliminares con Ude@' -
unidad de apoyo a laimplementacion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en los procesos de ensehanza
de la Universidad de Antioquia— para el desarrollo de un

componente virtual de apoyo a la ensefianza presencial con
el curso OpenEstudio 2020; teniendo como premisas basicas
facilitar la dinamica de interaccion de los participantes,
mejorar la documentacion del proceso y los resultados de la
experiencia, y permitir la difusiéon virtual de los resultados en
una plataforma en linea con acceso abierto.

Con estas premisas y antecedentes, en enero del 2020 se
dio inicio al disefo oficial de la nueva version del intercambio
académico, integrando el trabajo conjunto entre los
docentes participantes y la unidad Ude@. Sin embargo,
por la contingencia de la pandemia covid-19, que tiene su
impacto inicial en los procesos académicos desarrollados en
la Purdue University, se toma la decision de hacer un giro en
las premisas del disefio de la nueva version del intercambio,
dandole un mayor énfasis a la experiencia virtual sobre la
presencial. Aunque se proyectaba realizarlo en julio del 2020,
en abril los efectos de la pandemia llegan a West Lafayette,
USA y a Medellin, Colombia, ciudades donde se realizarian
las movilidades del intercambio, de forma que la posibilidad
de tener encuentros presenciales se diluye, dando un giro
radical al diseno del intercambio: el objetivo fundamental
seria disenar un primer intercambio virtual, con la posibilidad
de tener instancias menores de apoyo presencial, a realizarse
durante el semestre de la primavera del 2021, segun el
calendario académico de la Purdue University.



Para la version OpenEstudio 2021, el relacionamiento
interinstitucional se amplié con la inclusion de la Institucion
Universitaria ITM de Medellin, el apoyo de 100K Strong
Americans y Colciencias y la beca Fulbright-Colciencias para
profesor visitante. Siguiendo con una légica de gestién para la
colaboracién interinstitucional propia de la dinamica realizada
en las versiones anteriores, atenuada por las condiciones de
relacionamiento impuestas por la covid-19, la colaboracion
interinstitucional de esta version se dio de forma totalmente
virtual, asumiendo las I6gicas de una telecolaboracién que
incluia no solo los componentes tecnoldgicos de calidad
apropiada, sino también una dinamica de trabajo que
favorecia la investigacion, disefoy construccion de contenidos
de alta pertinencia. Al utilizar las metodologias y recursos que
Ude@ tenia, se pudo partir de la idea de que «un ambiente de
telecolaboracion de alta calidad permite a sus usuarios tener
acceso no solamente alassenalesde videoy audio de sus otros
colaboradores, geograficamente distribuidos, sino también a
contenido y aplicaciones sin retrasos que degraden la calidad
de la interaccioén colaborativa» (Diaz y De la Rosa, 2007: 24).

El trabajo interinstitucional se realizd desde la perspectiva
del fortalecimiento y enriguecimiento de los procesos ya
establecidos, permitiendo la construccion de una plataforma
virtual pertinente para el intercambio entre estudiantes y
profesores ubicados en distintas universidades y localidades
geograficas; conscientes de la importancia de aprovechar los

recursos no solo como una accién consistente en compartirlos
o dividirlos, sino también como un proceso sinérgico de
maximizacion del rendimiento de los ya existentes (Dotolo y
Noftsinger, 2002: 3) . En el trabajo interinstitucional realizado
se consideraron las siguientes acciones:

1. Gestion académica y administrativa para construir
confianza, y determinar los objetivos y acuerdos de la
cooperacion.

2. Articulacion de  experiencias investigativas vy
pedagogicas, implementando una propuesta académica
basada nosoloen laexperiencia previade losintercambios
antecedentes, sino también en el reconocimiento de
la capacidad académica e investigativa de las tres
universidades.

3. Potenciacion del intercambio cultural virtual, en un
momento en el que los procesos de internacionalizacion
y cooperacion entre universidades debid ser reinventado
a la luz de la covid-19 y en el que, particularmente,
se comenzaba a tomar conciencia de los problemas
ambientalesenrelacidnalaintensidaddedesplazamientos
aéreos y a indagar por opciones para suplir las limitantes
econdmicas para ampliar los intercambios presenciales.
Esta necesidad de potenciacion partia de la claridad
existente sobre laimportancia de este tipo de cooperacion
para vincular a la academia con las opciones del mercado
laboral global. Al respecto, encontramos que:



... international university cooperation is no longer
a choice, but a developmental key in today's global
market. Graduates most likely will work across
national boundaries, and deal with people from
different cultural backgrounds. Hence, academic
alliances that enable students to gain international
exposure and credentials, will give their members an
edge in student recruitment (Chan, 2004: 36).

Intercambio virtual
(virtual exchange)

Dado el objetivo de disenar una plataforma para el
intercambio virtual internacional, se partid de combinar
las experiencias de intercambio cultural de las versiones
OpenEstudio y el desarrollo de cursos virtuales o de apoyo
a la presencialidad desarrollados por la unidad Ude@ de
la Universidad de Antioquia. Esto, debido en parte a la
inmediatez del proceso, asi como a la falta de una literatura
precisa sobre intercambios virtuales, y al hecho de que la
interdisciplinariedad del proceso investigativo y pedagdgico
requerido para OpenEstudio no tenia muchas referencias.
Sobre lo trabajado respecto al concepto de intercambio virtual
y sus desarrollos practicos, encontramos lo siguiente:

Research has revealed that international virtual
exchange has most commonly been used in service
of language learning, peace building, and developing
international cultural competencies. The majority
of exchanges utilize a 1.1 relationship between two
institutions, instead of leveraging a network of
partners. Many of the exchanges that have been
studied have taken place between the U. S. and
European partners; however, research points to the
growing number of geographic regions engaging in
this practice. English is the most common medium
for facilitating international virtual exchanges, when
language learning is not the sole purpose for the
exchange (The Stevens Initiative, 2020: 5).



De otro lado, el informe sefnala que una de las dificultades
para el intercambio virtual, asi como para las metodologias
de su desarrollo, es la falta de documentacién y analisis
sobre los procesos de diseno e implementacién, asi como
de una mayor informacién basada en evidencias concretas,
gue permita la toma de decisiones en el disefo de nuevos
programas. Asimismo, la Annotated bibliography on virtual
exchange research del 2020 senala trece areas con potencial
de estudios en el campo del intercambio virtual: nivel
académico, accesibilidad, programaciéon de exalumnos,
diversidad e inclusiéon, duracién, inglés como lengua franca,
implicaciones de las interacciones asincronicas frente a las
sincronas, desarrollo del instructor/facilitador, programacioén
de orientacion, exposicion previa, evaluacion y valoracion
del programa, escalado de la programacion y aportes
tecnologicos®. Dados los objetivos del presente articulo, no
se hizo una argumentacion sobre todas estas areas, sino que
se determinan aquellas que coinciden de forma explicita
con elementos abordados durante el diseno de la propuesta

pedagodgica y la plataforma OpenEtudio 2021. Es asi como en
el presente texto se definen los nueve elementos que, vistos
desde perspectivas particulares, aportan a la discusion y
reflexion sobre el diseflo de las experiencias de intercambio:
accesibilidad, diversidad e inclusiéon, duracién, inglés como
lengua franca, implicaciones de las interacciones asincronicas
frente a las sincronas, desarrollo del instructor/facilitador,
programacion de orientacion, evaluacion y valoracion del
programa, y aportes tecnolégicos.



El viaje como metafora
conceptual y pedagogica

El diseno del intercambio continuo y la metafora del
viaje como concepto clave para el diseno pedagdgico de las
versiones anteriores, y ahora también para la plataforma —
desde la perspectiva de una expedicion en la virtualidad-,
tiene que ver con codmMo pensar el acceso a nuevos territorios
presenciales y virtuales. Asimismo, a partir del concepto del
viaje se articularon ciertas categorias importantes respecto
a las consideraciones didacticas y pedagdgicas del diseno,
incluyendo algunas preguntas sobre la necesidad de una
pedagogia o educacion horizontal desde diferentes areas:

Mediante un intercambio reciproco, cada parte
toma el papel de donador y receptor en diferentes
momentos del aprendizaje. Durante el proceso cada
cual recoge conocimientos y adquiere habilidades,
en armonia con el desarrollo de temas comunes.
El docente pasa de ser una figura con mayor nivel
jerarquico a ser un guia o facilitador del proceso
académico, a la vez que el estudiante deja de ser un
«pedn en un juego de ajedrez» a ser un agente activo
en el aula (Sierra, 2019: 50).

De esta forma se deja de lado un proceso educativo
gue, como seNala Luis Camnitzer para el caso de las artes,
«tiende a estar sostenido por la Enseflanza (con mayuscula)
en lugar de apoyarse en el aprendizaje» (2009: 81). En el caso
de OpenEstudio, la reflexion pedagdgica para el intercambio

mantuvo la premisa de trabajar la relacion arte-tecnologia
desde la propuesta de Camnitzer para una pedagogia en la
gue el docente se convierte en guia e interlocutor del proceso
de aprendizaje. En particular, resalta la importancia de su
postura de que «ensenar a tener ideas ciertamente requiere
bastante mas que transmitir informacioén. El profesor tiene
gue reubicarse y abandonar el monopolio del conocimiento
para actuar como estimulo y catalizador, y tiene que poder
escuchar y adaptarse a la escucha» (p. 88). Para ello, el disefio
de las actividades de aprendizaje se correlacion6 altamente
con los tres pasos propuestos por el autor, a saber: «1) Plantear
y formular un problema creativo interesante, 2) resolver
el problema lo mejor posible, y 3) empacar la solucion en
la manera mas apropiada para expresarla y comunicarla»
(p. 91). A su vez, estas tres etapas se articularon a las ideas
del aprendizaje activo, donde se precisa la importancia
del aprendizaje basado en problemas, y el colaborativo
individual y grupal. Para este tipo de aprendizaje se tuvo la
consideracion de una evaluacion formativa, partiendo de
entender su importancia en el dmbito universitario, para
brindar a los estudiantes un estudio inteligente que implique
la calidad del aprendizaje y el esfuerzo que se da durante
el proceso (Morales, 2010: 9). Adicionalmente, se planted
la idea de incluir en el proceso de evaluacion y aprendizaje
multiples voces, como las de otros estudiantes y profesores;
y la retroalimentacion final, socializando los resultados con el
publico externo a la experiencia de la plataforma.



El diseno para el
aprendizaje. la investigacion
v la creacion intercultural

En el presente proyecto se abordd el disefho como un
proceso dialogico continuo, permitiendo encontrar las
opciones mas adecuadas para la construccién de una interfaz
virtual que favoreciera el intercambio cultural, a la vez que
favoreciera el aprendizaje y la creacidon interdisciplinar entre
estudiantes y profesores con distintos aprestamientos
culturales, linguisticos, tecnoldgicos y artisticos. En particular,
los conceptos de divergencia, transformacion y convergencia
propuestos por Nora Nacif (2017) en su texto Métodos del disero
como etapas fundamentales (https:/fundamentos2uam.
wordpress.com/2017/12/09/metodos-de-diseno/) sirven como
una referencia clara sobre los momentos necesarios para la
reflexion conceptual y creativa del equipo desarrollador de la
interfaz. Segun la autora, «dichas etapas son las tres esenciales
de analisis, sintesis y evaluacion, que pueden definirse
como, dividir el problema en partes, colocar de nuevo las
piezas en otro orden y ponerlo a prueba en la practica para
descubrir las consecuencias de la nueva organizacién (https://
fundamentos2uam.wordpress.com/2017/12/09/metodos-de-
diseno/)».

En paralelo a estas consideraciones, para el diseno se
tuvieron presente los planteamientos de Janet Murray acerca
de los medios digitales y sus posibilidades narrativas, que se
refieren a una estética del medio a partir de la inmersion,
agenciamiento y transformacion (immersion, agency,
tranformation). De esta forma, la idea de inmersion se refiere a

laforma de generarlasensacion de integrar al usuariode forma
placentera en un espacio imaginario simulado (Murray, 1997:
98). Sin embargo, el potencial pedagodgico propuesto a través
de esta caracteristica es de vital importancia para el presente
proyecto, en tanto sefala codmo «en un medio participativo,
la inmersion implica aprender a nadar, a hacer cosas que el
nuevo entorno hace posibles» (p. 99)%. Es decir, en el diseno se
espera que la interfaz misma brinde opciones de aprendizaje
a través de la exploracion y el descubrimiento. Lo anterior se
potencia a través de la idea de agenciamiento (agency), la cual
«va Mas alld de la participacién y la actividad» (p. 128). En tanto
busca el placer y la conexidon del usuario con la experiencia de
forma natural, en este proyecto la propuesta de interaccion de
Murray se relaciona con la invitacion creativa que se hace a los
estudiantes y docentes en la interfaz. Segun ella:

In electronic narrative the procedural author is
like a choreographer who supplies the rhythms, the
context, and the set of steps that will performed.
The interactor, whether as navigator, protagonist,
explorer, or builder, makes use of this repertoire of
possible steps and rhythms to improvise a particular
dance among the many, many possible dances




the author has enable. We could perhaps say the
say that the interactor is the author of a particular
performance within an electronic story system, or
the architect of a particular part of the virtual world,
but we must distinguish this derivative authorship
from the originating authorship of the system itself
(Murray, 1997: 153).

Lo que Murray describe como una caracteristica de los
entornos digitales es el «placer de la transformacion», «<elamor a
la variacion» através de las posibilidades del computador: «dado
gue los objetos digitales pueden tener multiples instancias,
ellos hacen un llamado a nuestro deleite por la variedad en
ella misma» (p. 154)°. Estas tres caracteristicas de los entornos
digitales sirven de referencia para el disefo del presente
proyecto como una accion de autoria compartida, donde los
desarrolladores proponen una interfaz inicial que cobra vida
a partir de los desarrollos creativos propios, con los cuales se
conformara una narrativa colectiva con multiples perspectivas,
visiones, escenarios y acciones; y de las cuales se espera que
lleven la idea de transformacion a ambitos que sobrepasen lo
digital y se vinculen con la cotidianidad de los participantes.

Metodologia

Para el desarrollo del intercambio virtual OpenEstudio 2021
setrabajo desde una metodologia cualitativa de investigacion-
creacidon, de cardcter colaborativa, interinstitucional e
interdisciplinar; en la que mudltiples voces, experiencias
y experticias fueron articuladas, para reflexionar sobre
las consideraciones pedagodgicas, didacticas, interactivas
y graficas necesarias. En particular, se trabajé desde la
perspectiva de la investigacion-creacion para las artes,
dado el interés de desarrollar una propuesta pedagdgica
para el trabajo con arte y tecnologia que se concretara en
la plataforma virtual OpenEstudio 2021. Esta particularidad
metodoldgica se ubica en la perspectiva de la investigacion
para las artes propuesta por Borgdorff como investigacion
aplicada, dado que conduce a un producto concreto; en
este caso, la plataforma virtual desarrollada a través de la
plataforma Moodle y publicada en www.openestudio.org. En
la investigacion para las artes, «el arte no es tanto el objeto
de investigacion, sino su objetivo. La investigacion aporta
descubrimientos e instrumentos que tienen que encontrar
su camino hasta practicas concretas, de una manera u otra»
(Borgdorff, 2015:10). A pesar de que el autor establece otras dos
categorias para la investigacion —investigacion sobre las artes
e investigacion en las artes—, nos ubicamos en investigacion
para las artes; dado que buscamos que la plataforma
favorezca interacciones y procesos de investigacion-creacion
aplicados que se concreten en propuestas individuales y
grupales de los estudiantes, y favorezcan la practica artistica.



Nos interesa que los contenidos de la plataforma permitan a
los participantes desarrollar investigaciones que entreguen
«las herramientas y el conocimiento de los materiales que
se necesitan durante el proceso creativo o para el producto
artistico final» (Borgdorff, 2015: 10), algo que en nuestro caso
tiene que ver principalmente con herramientas digitales para
el modelado 3D y la programacion creativa.

A partir de este marco de referencia, el proceso investigativo
conducente al disefo del intercambio fue desarrollado a
través de un dialogo horizontal y democratico entre las partes,
incluyendo mesas de trabajo de todo el equipo, asi como de
los subgrupos, acordes a las etapas. Con miras a garantizar
la funcionalidad y coherencia de todo el proceso, hubo un
coordinador general, que estaba permanentemente en todas
las mesas de trabajo y tenia la experiencia de las versiones
anteriores. Dentro de sus funciones estaba la de coordinar
la comunicacion y el flujo de trabajo entre los profesores.
Asimismo, hubo un asesor pedagdgico que trabajaba
con el investigador y coordinador general, y se encargaba
principalmente de la comunicacién con los miembros del
equipo desarrollador de Ude@. Adicionalmente, se establecio
una dinamica de trabajo por tareas, asignadas a los docentes
participantes del intercambio y a distintos miembros del
equipo de trabajo de Ude@.

El equipo de trabajo encargado del desarrollo del
intercambio virtual contd con un grupo interdisciplinar de

profesionales, conformado por un docente de la Purdue
University, dos docentes de la Institucion Universitaria
ITM, dos docentes de la Universidad de Antioquia, y un
coordinador pedagdgico y un equipo desarrollador de la
unidad Ude@; compuesto este Ultimo por el disefnador
grafico, el ilustrador, el realizador audiovisual, el corrector de
estilo y el desarrollador front end. Asimismo, se incorpor¢ al
equipo un estudiante traductor de la Purdue University, tres
estudiantes practicantes —para la digitalizacidon de contenidos
y entrevistas—, un estudiante investigador, y un investigador
egresado del Grupo Hipertropico: Convergencia entre Arte
y Tecnologia -encargado de desarrollar las memorias—.
Finalmente, se invitd a un artista referente del mail art, el
artista y académico de la ciudad de Medellin Tulio Restrepo -
parala realizacion de unas entrevistas de referencia—y a cuatro
miembros del Semillero Grapha, de la Facultad de Artes de la
Universidad de Antioquia para hacer un analisis conceptual
del resultado de las entrevistas.

En general, los distintos miembros del equipo desarrollador
trabajaron de forma integrada, aungue muchos se unieron al
trabajo puntual durante una etapa, siguiendo las directrices
de la coordinadora del intercambio. Las etapas para el disefo
del intercambio fueron:

1. Conceptualizacion. Sirvié para plantear los
presupuestos conceptualesy los contenidos a desarrollar
en la experiencia de OpenEstudio 2021, asi como aquellos



gue estaban ya presentes en la esencia del intercambio
en las versiones anteriores realizadas de forma presencial.
Por otro lado, se determinaron las consideraciones
metodoldgicas para el intercambio.

2. Estructuracion de los componentes de la experiencia.
Después del proceso de conceptualizacion se
determinaron los contenidos de la experiencia; de
Mmanera articulada a su duracidon, asi como al numero de
encuentros semanales.

3. Construccion de contenidos. Una vez determinados los
contenidos, se realizd una planeacidn y distribucién de
estos, con miras a comenzar la labor de construcciéon en
los formatos establecidos. En esta etapa primo el trabajo
por labores, asignadas de forma puntual a docentes o
miembros del equipo desarrollador de Ude@.

4. Acople de plataforma. Estuvo a cargo de Ude@, bajo
la continua coordinacion general. Esta etapa de trabajo
comenzo antes de la implementacion de la experiencia.

Técnicamente, en el teletrabajo se utilizé la plataforma
Google Drive para el almacenamiento de informacion y
contenidos, y la plataforma Zoom para la realizacion de todos
los encuentros sincronicos de trabajo. Para ensamblar toda la
plataforma se utilizdo Moodle. El desarrollo de los contenidos
multimediales fue una labor articulada entre los profesores
responsables de los distintos ejes tematicos, el realizador
audiovisual, la coordinadora pedagdgica de la experiencia y la

coordinacion general. La experiencia de los docentes respecto a
la creacion audiovisual, asi como la situacion de confinamiento
por la pandemia, implicaron la producciéon de videos —-de
forma agil desde sus casas— para los encuentros sincrénicos;
potenciandose de esta forma una estética cotidiana menos
aséptica que la desarrollada en un estudio de grabacion,
pero con la calidez y cercania que se buscaba transmitir a
los estudiantes participantes, al trasladar la experiencia y
reflexiones del trabajo de campo hacia el ambito cotidiano.
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Resultados

Las consideraciones conceptuales, asi como el proceso
metodologico descrito anteriormente, condujeron a la
realizacion del aula semilla intercambio virtual OpenEstudio,
compuesto por una plataforma virtual que permite el
desarrollo de los distintos encuentros. Aungue se pudo realizar
una primeraimplementacion entre los meses de eneroy mayo
del 2021, dado que el presente articulo se centra en el proceso
de diseno, los resultados seran descritos bajo esta perspectiva
mas no en la implementacion.

La plataforma virtual es un espacio desarrollado con
Moodle, cuya interfaz parte de la metafora del viajey condensa
—-de forma multimedial- las ideas asociadas a dicha metafora,
destacandose conceptos como los de bitacora, camara de
fotos, cartografia, desplazamiento, distancia, diversidad,
encuentro, escala, expedicidon, exploracién, itinerario, mapa,
moleskin, pasaporte, postal, recorrido, ruta, transporte, viajero
y visado. A partir de estos conceptos se realizd la construccion
del logo del intercambio, se determind la paleta de colores
y la identidad grafica, y se establecid el nombre para los
botones; con los cuales se distribuyeron los contenidos y el
tipo de navegabilidad. Desde la perspectiva de los contenidos
escritos, se desarrollaron los bilingles y se dejo abierta la
posibilidad de una participacion libre de los participantes por
medio del spanglish, que facilita la comunicacion, aprendizaje
y realizacion de las actividades durante el intercambio.
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La interfaz esta constituida por un mapa y las estampillas
desarrolladas por los distintos participantes en la experiencia.
Para la proyeccion del sitio se propuso que al inicio de las
sesiones el mapa estuviera vacio y con el desarrollo de la
primera actividad se actualizara, incorporando las estampillas
realizadas por los profesores y estudiantes. Al posarse en cada
unadelasimagenesse activa el nombre del autor participante,
y al hacer clic sobre la imagen se accede a la informacién de
la estampilla.
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Figura 3. Escenario inicial del curso una vez que los participantes realizaron sus postales.
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Figura 5. Seccién de wikis colaborativas.

Otro de los elementos presentes en el escenario inicial son
los cuatro botones superiores, denominados history, 202],
itinerary y travellers, que combinan la logica del spanglish
mencionado previamente. El botdn denominado history es

) ) - ) _ , desplegable y permite el acceso a la definicion del evento,
Figura 4. Resultado de la interaccion al hacer clic sobre una de las estampillas realizadas
por la estudiante Ketaki Pawar. a su historia y a los elementos interactivos de cada version



desarrollados utilizando la plataforma Genially® , para lo cual
se establecid la misma estructura de contenidos:

-Open call/ convocatoria:imagen de la convocatoria realizada.
- Experience/experiencia: registro fotografico y video final
con el resultado de cada experiencia.
Participants/participantes: lista de los miembros
participantes en cada experiencia, incluyendo a
estudiantes, profesores y personal de apoyo.
- Memories/memorias: archivo en PDF, que contiene las
memoriasde cada versién de OpenEstudioy susresultados.

— s
—

El botdn 2027 es desplegable y contiene las categorias
necesarias para la version 2021 del intercambio, denominadas
de la siguiente forma: welcome, introduccion, metodologia,
forode novedades, encuentros, resources, wikis. Las categorias
welcome, introduccion y metodologia fueron disefadas de
forma fija; mientras que las de foro de novedades, encuentros,
resources y wikis fueron disefadas para actualizarse,
acorde a la dindmica del intercambio. De esta forma, el foro
de novedades condensa los anuncios realizados por los
docentes, la categoria de encuentros brinda acceso a las
clases sincrénicas grabadas, resources brinda informacioén
complementaria brindada por los docentes y las wikis van
articulando los resultados de cada actividad.

El botdn itinerary no es desplegable y directamente da
acceso al espacio principal para los contenidos del curso.
Estos se articulan en cuatro ejes conceptuales: programacion
creativa, viajes sensoriales, espacios y objetos (modelado 3D),
e inteligencia colectiva; y fueron desarrollados en la interfaz
siguiendo la secuencia lineal de una ruta similar al juego
de escalera. Para facilitar el entendimiento se establecié un
codigo de colores, que permite identificar si la naturaleza de
la sesidn es sincrénica, asincrénica, grupal, tutoria, etc.



Esfundamental resaltar que para cada encuentro se disef6
una estructura interactiva para acceder a distintos recursos.
Los encuentros sincronicos tuvieron un video o presentacion
explicativo, y un archivo en PDF con los presupuestos basicos
de cada sesion.

Finalmente, el botén travellers conduce al espacio

correspondiente a los participantes y sus bitacoras durante
la experiencia. Para ello se desarrollaron pasaportes graficos
qgue servian de puerta de acceso a la bitacora de cada
participante; que podia utilizar libremente la herramienta wiki
para la documentacion, creacion y experimentacion durante
la experiencia.
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Figura 9. Pasaportes de los participantes.

Figura 10. Resultado de la creacién de la participante
Geraldine Duque Salazar en el espacio de bitdcora.

Adicionalmente a los componentes descritos, que fueron
disefados para la experienciadurante el intercambio, se utilizd
la evaluacion formativa, implementada conceptualmente
como una forma de brindar al participante elementos
para valorar los aprendizajes. En tal sentido, se propuso un
seguimiento evaluativo a través de las opciones de calificacion
de Moodle, las cuales permiten no solo asignar una nota
cuantitativa, sino también cualitativa
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Conclusiones

Después de finalizar el proceso de disefio de la interfaz
pedagogica OpenEstudio se ratifica la importancia vy
pertinencia de desarrollar propuestas de intercambio cultural
enlavirtualidad,comounaformadefacilitarelrelacionamiento
cultural de estudiantes ubicados geograficamente en
distintas latitudes. Si bien la experiencia de aprendizaje y
creacion, y el intercambio cultural seguiran teniendo una
importancia fundamental en la presencialidad, el disefio de
este tipo de interfaces sirve para agilizar y facilitar el acceso
a otras formas de intercambio; que, por razones econdmicas,
politicas, sociales, culturales o hasta ecoldgicas impidiesen el
encuentro fisico.

Para este tipo de procesos es de suma importancia
implementar una metodologia de trabajo para el diseno
virtual, que a su vez reflexione sobre la ensefanzay la creacion
a partir de la articulacion de consideraciones culturales,
conceptuales, pedagogicasy tecnoldgicas desde perspectivas
interdisciplinares e interinstitucionales. De esta forma se
potencian las experiencias y recursos existentes, y se pueden
construir de forma innovadora propuestas de aprendizaje
gue valoren la diversidad y el relacionamiento globalizado. En
este sentido, se destaca la importancia del compromiso de
las instituciones, asi como de cada uno de los miemlbros del
equipo desarrollador.

Se encontrd un gran potencial en el uso de herramientas
libres como Moodle para el desarrollo de una plataforma que
—tanto desde su diseflo grafico como desde los contenidos
bilingUes desarrollados- sirve de puente para la interaccion
y el didlogo creativo entre los participantes; a la vez que deja
abierta las puertas para la actualizaciéon de sus contenidos
desde usos del lenguaje mas mezclados —en este caso el
spanglish—, que surgen de la dinamica espontaneay las rutas
de comunicacién construidas por los participantes; asi como
para la proyeccion de los resultados ante un publico mas
amplio, dando asi sentido a la idea de abrir las puertas de
OpenStudio a las artes.



Recomendaciones

Una vez analizados los logros del proceso de disefio y
desarrollo de la plataforma virtual OpenEstudio, se sugiere
la necesidad de determinar los elementos cruciales para
un intercambio cultural virtual. Para ello se debe partir de
estudios emergentes como la Annotated bibliography on
virtual exchange research. Siguiendo la referencia sefalada,
se citan a continuacion las areas de atencion para iniciar el
disefo de una interfaz de este tipo:

Academiclevel,accessibility,alumniprogramming,
diversity and inclusion, duration, english as lingua
franca, implications of asynchronous versus
synchronous interactions, instructor/facilitator
development, orientation programming, previous
exposure, program evaluation and assessment,
scaling of programming, technological inputs (The

Stevens Initiative, 2020: 5-7).

Tan solo tomando este estudio se ubican con facilidad
algunas areas fundamentales que deben ser de atencidon
primaria a la hora de emprender la labor de disefo de una
interfaz pedagodgica de este tipo. A esto se suman algunas
areas delimitadas por otros estudios y aquellas que pueda
determinar el equipo desarrollar; que, acorde a los objetivos
de cada proyecto, son de un valor invaluable para el proceso.
Una revision de este tipo puede contribuir a identificar las
posibilidades de potenciar la dinamica del intercambio,

proponer contenidos atractivos y pertinentes para los
7distintos participantes y audiencias, y ampliar el tipo de
co77bertura, las alianzas y la accesibilidad.
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