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Aprender vulcanismo mediante proyectos escolares: un disefo

pedagogico con tecnologia digital en contexto de pandemia

Learning Volcanism Through School Projects: A Pedagogical Design Using

Technology in Pandemic Context

Jhon Silva-Alét

RESUMEN

Este articulo presenta el disefio e implementacion de una propuesta didactica de aprendizaje
basado en proyectos, la cual ha sido mediada por tecnologias digitales, dentro de un marco de
adecuaciones y adaptaciones propiciadas por la emergencia sanitaria causada por la pandemia
de COVID-19. La propuesta tiene como propoésito que los/as estudiantes puedan aprender
contenidos relacionados con la actividad volcanica en Chile y sus consecuencias
medioambientales en contexto de pandemia. La implementacion de esta propuesta, en la que
participaron 255 escolares de 12 a 13 afios pertenecientes a tres colegios particulares de
Santiago de Chile, se llevd a cabo entre julio y noviembre de 2020. Se utilizaron estrategias de
trabajo colaborativo sincronico y asincronico, y se integraron curricularmente diversas
tecnologias: videoclases grabadas, videos motivacionales, aplicaciones de realidad aumentada
y editores de maquetas de disefio grafico de dispositivos mdviles (mockups) para construir apps.
La planificacion e implementacion es analizada descriptivamente para conocer los objetos que
configuran las instancias finales de la secuenciacion didactica. Por otra parte, gracias a las
evaluaciones posteriores, se logro develar actitudes favorables asociadas a la intencionalidad
de uso de los editores de maquetas utilizados durante la innovacion.

Palabras claves: aprendizaje basado en proyectos; innovacion educativa; ciencias fisicas;
vulcanismo; integracion curricular de TIC; pandemia; COVID-19.

ABSTRACT

This article presents the design and implementation of a project-based learning didactic
proposal, which has been mediated by digital technologies, within a framework of adjustments
and adaptations caused by the health emergency caused by the COVID-19 pandemic. The
purpose of the proposal is that students can learn content related to volcanic activity in Chile
and its environmental consequences in the context of a pandemic. The implementation of this
proposal, in which 255 schoolchildren between 12 and 13 years old from three private schools
in Santiago de Chile participated, took place between July and November 2020. Synchronous
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and asynchronous collaborative work strategies were used, and various technologies were
curricularly integrated: recorded video classes, motivational videos, augmented reality
applications and editors of graphic design mockups for mobile devices (mockups) to build apps.
The planning and implementation is descriptively analyzed in order to know the objects that
make up the final instances of the didactic sequencing. On the other hand, thanks to the
subsequent evaluations, it was possible to reveal favorable attitudes associated with the
intentionality of use of the mock-up editors used during the innovation.

Keywords: Project-based learning; educational innovation; physical sciences; volcanism; ICT
curricular integration; pandemic; COVID-19.

Marco teorico

Los sistemas educativos han demostrado una notable resistencia, flexibilidad y compromiso
con la educacion al haber establecido estrategias para la continuidad educativa, en condiciones
extremadamente desafiantes, durante la pandemia (Organizacion para la Cooperacion vy el
Desarrollo Econémicos [OCDE], 2020a). Los gobiernos y las autoridades han priorizado la
continuidad del aprendizaje académico por sobre el desarrollo socioemocional y afectivo de
las/os estudiantes, y existe acuerdo en que no todos/as han podido participar de manera
consistente en las actividades establecidas por las nuevas estrategias educativas de emergencia
(OCDE, 2020a; OCDE, 2020b). A pesar de esto, el esfuerzo invertido en construir entornos de
aprendizaje remoto proyecta un gran potencial para aumentar la eficacia pedagdgica de los/as
docentes y las escuelas del futuro. Ademas, el conocimiento y la experiencia adquiridos con
diversas modalidades de aprendizaje remoto de emergencia se consolidan como insumos que,

bien aprovechados, pueden desplegarse en el futuro para diferentes propositos (OCDE, 2020a).

Frente a esto, se ha declarado como fundamental que las lecciones aprendidas de las
experiencias educativas remotas y de emergencia se recopilen y evallen sistematicamente para
los diversos contextos y areas de especializacion, y que los sistemas educativos y las escuelas
investiguen formas a través de las cuales los entornos innovadores de ensefianza y aprendizaje

puedan integrarse mas plenamente en la educacién (OCDE, 2020a; OCDE, 2020c).

No es facil hablar de innovacion en la educacién y mucho menos en contextos de pandemia.
Determinar dénde, como y cuéndo esta ocurriendo la innovacion y si es efectiva 0 no, es una
tarea dificil (OCDE, 2019a). Actualmente existe poca evidencia de que el énfasis de la

prescripcion curricular de cada pais favorezca el desarrollo de aprendizajes que permitan a
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los/as estudiantes prosperar en un mundo donde la innovacién es fundamental (OCDE, 2019a).
Esto es doblemente preocupante si consideramos que, en el contexto actual, gran parte de las
interacciones ocurren en entornos y espacios digitales mediados por diversas tecnologias. A
pesar de que comUnmente son asociadas, la innovacion en las précticas educativas no esta
necesariamente relacionada con la tecnologia (OCDE, 2019a). Sin embargo, la disponibilidad
y el acceso a computadoras, dispositivos mdviles y tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en las actividades escolares de los/as estudiantes ha sido un importante

impulsor y potenciador del cambio educativo durante la tltima década (OCDE, 2019a).

Llevar las TIC al aula requiere de un disefio pedagogico adecuado que no exponga ni
distraiga a los/as estudiantes mientras aprenden (Leo y Puzio, 2016). En este sentido, es
necesario resguardar que las TIC puedan convertirse en potenciadoras, aumentadoras y socias
de la cognicion, para lo cual deben ser implementadas en base a una metodologia pedagdgica
coherente que se justifique en “una necesidad o un problema del aprender” (Sanchez, 2004,
p.86).

Entre las metodologias que han demostrado buenos resultados para el aprendizaje de las
ciencias fisicas con estudiantes escolares, destaca el aprendizaje basado en proyectos (ABP)
(Larmer y Margendoller, 2010; Marti, 2010), el aprendizaje basado en indagacion (ABI)
(Anderson, 2007), el aprendizaje basado en la modelacion (ABM) (Hestenes, 1987), el

aprendizaje basado en retos (ABR), y el aprendizaje basado en problemas (ABPro).

Particularmente, la metodologia del aprendizaje basado en proyectos (ABP) presenta una
raiz socioconstructiva (Larmer y Margendoller, 2010; Botella y Ramos, 2019) y se basa en
principios de disefio transversales, relacionados con lo que se ensefia, el como se ensefia y el
como se evalta (Quindt y Condliffe, 2018; Condliffe et al., 2017). En su estructura tipica, el
ABP suele estar motivado por una pregunta clave o guia que los/as estudiantes exploran y
responden a través del disefio de un proyecto, guiado por distintas etapas (Larmen y
Margendoller, 2010; Larmen et al., 2015) y con respaldo de andamios, es decir, métodos y
tecnologias que les ayudan a tener éxito en tareas complejas y de forma autonoma. Entre las
etapas mas comunes del ABP destacan: a) el lanzamiento inmersivo, en donde se presenta un
problema o pregunta desafiante e interesante; b) la indagacién sostenida, la cual implica realizar
procesos continuos de teorizacion y verificacion para generar contrastes entre las creencias y la
realidad; c) la autenticidad, en donde se permite a los/as estudiante que tomen decisiones sobre

cdémo abordar sus proyectos; d) la reflexion, la cual busca brindar oportunidades para que los/as
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participantes reflexionen sobre sus propios procesos de aprendizaje; €) la revision critica, que
incluye procesos de evaluacion y retroalimentacion individual y entre pares para mejorar el
aprendizaje; f) el producto pablico, que corresponde a un artefacto fisico o virtual que sintetiza
algunos de los aprendizajes logrados durante las etapas anteriores y que debe ser expuesto a un
publico abierto y amplio (Ministerio de Educacion de Chile [Mineduc], 2019).

Respecto de metodologias mas tradicionales, la evidencia actual destaca que el ABP puede
mejorar significativamente los aprendizajes de ciencias naturales fisicas, logrando efectos
positivos en el rendimiento académico (Balemen y Keskin, 2018; Santyasa et al., 2020).
También puede mejorar la eficiencia durante la resolucion de problemas reales (Samsudin et
al., 2020) e incluso fomentar beneficios, en términos de desarrollo de habilidades emocionales

y psicomotoras (Baran et al., 2018).

Por otra parte, existe evidencia de que las practicas de innovacion para el desarrollo de
habilidades de orden superior en ciencias mejoran al ser mediadas adecuadamente por el uso de
TIC y dispositivos méviles (OCDE, 2019a), por ejemplo, al trabajar con datos cientificos,
simuladores virtuales, desarrollar experiencias de investigacion, actividades interactivas, de
laboratorio, etc. Al mismo tiempo, usar computadoras para buscar ideas e informacién cientifica

favorece el desarrollo de habilidades técnicas interdisciplinarias (OCDE, 2019a).

Dentro de las acciones que han propuesto las organizaciones internacionales para medir los
cambios de innovacidn en educacion, se ha destacado como esencialmente relevante supervisar
las tecnologias que sustentan la transformacion digital en el contexto educativo, asi como medir
la confianza en ambientes en linea y estudiar mejor las actitudes de los y las estudiantes que
interacttan digitalmente (OCDE, 2019b).

Metodologia

El sistema de prescripcion curricular en Chile declara que, para la asignatura de Ciencias
Naturales, los/as estudiantes de 12 a 13 afios (correspondiente a 7° basico, segun la organizacion
escolar del pais) deben desarrollar aprendizajes que les permitan “explicar, sobre la base de
evidencias y por medio de modelos, la actividad volcénica y sus consecuencias en la naturaleza
y la sociedad” (Objetivo de Aprendizaje 10) (Mineduc, 2015, p.146). Esto se debe a las
caracteristicas geogréaficas que presenta el pais y la relevancia de comprender como actuar y

resguardarse en caso de una emergencia por actividad volcanica. Con el fin de lograr este
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objetivo de aprendizaje, la propuesta didactica que se presenta en este articulo utilizo la

metodologia de aprendizaje basado en proyectos (ABP).

La implementacion se realizd durante aproximadamente seis semanas, entre octubre y
noviembre de 2020, en tres colegios particulares de Santiago de Chile, en las comunas de
Pefalolén, Las Condes y Chicureo. Se utilizaron estrategias de trabajo remoto sincrénico y

asincrénico, mediado por la plataforma educativa www.tuclase.cl.

En total, participaron 255 estudiantes, la mayoria con alta conectividad (entre el 90% y 95%
cuenta con acceso a recursos tecnologicos y conexién a internet), junto con seis profesores/as
guias. Los/as estudiantes trabajaron divididos/as en grupos de 20 a 25 por aula, los cuales a su
vez fueron subdivididos/as en equipos colaborativos de 4 a 5 integrantes (Barkley et al., 2007).
Cada uno de los grupos estuvo a cargo de un/a docente, quien dirigié de manera auténoma e
independiente cada aula virtual, con dos sesiones semanales de entre 60 y 90 minutos cada una.
Participaron de la implementacién dos docentes de fisica, dos de fisica y matematica, y dos de
fisicay tecnologia, todos/as con mas de cinco afios de ejercicio profesional en ensefianza basica

y media en Chile.

Los/as seis docentes participantes fueron informados/as con dos semanas de anticipacion
sobre los objetivos de la propuesta de aprendizaje basado en proyectos, sus etapas, productos y
tiempos estimados. Ademas, se les facilito el material de trabajo (videos, guias, rabricas y
material teorico de apoyo). La descripcion general de las instancias que configuran la propuesta

didactica es detallada en el siguiente subapartado.

Por otro lado, para supervisar la innovacion educativa de la ultima etapa del proyecto, se
propuso un plan para analizar de forma acotada la intencion de uso expresada por los/as
estudiantes tras integrar curricularmente los editores de maquetas de dispositivos moviles. En
esta etapa, cada equipo debia construir un mockup (maqueta de disefio grafico) para generar
conciencia en la ciudadania sobre la importancia de informarse sobre los fenémenos volcanicos.
En este sentido, el caracter metodologico del estudio fue mayoritariamente cuantitativo
(Hernandez et al., 2017), pues se evaluaron intencionadamente algunos efectos producidos tras
la innovacion, buscando develar una pequefia parte de la realidad educativa de interés. Durante
este subproceso, se aplicd a 51 estudiantes una encuesta actitudinal en escala Likert de 5 niveles
(donde 1 es “nada probable” y 5 es “muy probable™). Dicha encuesta permitié explorar la actitud
hacia la intencion de uso de las tecnologias integradas curricularmente durante la

implementacion del ABP remoto de emergencia. Para su construccion, se adaptaron cuatro
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aseveraciones de la teoria unificada de aceptacion y uso de tecnologia (UTAUT) (Venkatesh et

al., 2003), tal y como se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1l

Aseveraciones adaptadas del modelo UTAUT

Aseveraciones adaptadas Variable

Disefiar un mockup sobre cultura volcénica es buena idea.

Disefar un mockup sobre cultura volcanica hace el trabajo ] ]
o Actitud hacia
mas interesante.
el uso del

Trabajar en un mockup sobre cultura volcanica es divertido. mockup

Me gusta trabajar en un mockup sobre cultura volcanica.

El proceso de adaptacion instrumental consider6 una etapa de ajuste semantico, dada la
complejidad presentada en el lenguaje de las aseveraciones del instrumento original. También
se opto por no aplicar mas cantidad de preguntas, considerando la edad de los/as participantes

(12 a 13 afos) y los tiempos acotados durante las clases sincronicas y asincronicas.

Los datos recopilados durante la aplicacion de la encuesta fueron analizados a través de un
estudio estadistico descriptivo, mediante los softwares Excel y SPSS, para realizar una lectura
general de las respuestas segun las distintas dimensiones evaluadas, es decir, los items y

dominios especificos y sus tendencias.

Disefio de la propuesta didactica

El presente trabajo surgié para abordar las dificultades de ensefiar vulcanismo en contexto de
emergencia sanitaria y a través de una educacion a distancia. La metodologia de la didactica se
plante6 desde una mirada de investigacion en disefio educativo (Plomp y Nieveen, 2010), a

través de tres etapas: lanzamiento inmersivo, indagacion sostenida y exhibicion publica.
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El lanzamiento comenzd con la presentacion de un video motivacional de confeccion
original, el cual expuso notas de prensa actuales con informacion sobre las consecuencias de
los sismos y volcanes en Chile. El video culmind con la presentacion de la pregunta clave: ¢qué
medidas debemos adoptar en Chile respecto de las dinamicas de la Tierra? Los/as estudiantes
exploraron y respondieron esta pregunta a lo largo de todo el proyecto (Larmer et al., 2015).
Las noticias fueron seleccionadas para despertar la curiosidad de los/as estudiantes respecto de
las conductas inapropiadas que suele tener la poblacion chilena y extranjera al momento de
generarse un evento sismico y/o volcénico en el pais. En este escenario, surgio la necesidad de
abordar una problematica local y profundizar en los aspectos tedricos sobre cdmo se generan

las dindmicas terrestres. Esto dio paso al inicio del circuito indagatorio.

Luego de la presentacién y lanzamiento, cada docente a cargo compartié un documento guia
para que todos los/as estudiantes pudieran conocer anticipadamente las etapas y los tiempos
que guiarian el inicio, desarrollo y cierre del proyecto escolar, las tareas asignadas y algunos

recursos de apoyo.

El circuito de indagacion se desarrollé en modalidad sincrénica y estuvo influenciado por el
disefio didactico de Buendia, Bustamante y Gallardo (2019), con inserciones de nuevos recursos
de realidad aumentada de la aplicacion Explorer MergeCube y el disefio de nuevas actividades
orientadas a la construccion de un mockup. La indagacion contd con el apoyo de dos guias de
trabajo colaborativo que los/as estudiantes finalizaron al cabo de dos semanas. Ambas guias
indagatorias fueron realizadas durante las jornadas de trabajo sincrénico dentro de la
plataforma. Para ello, los/as estudiantes eran orientados/as durante los primeros 10 o 15 minutos
de las clases y luego eran separados/as en equipos de trabajo independientes, para ser
monitoreados/as y retroalimentados/as por el/la docente a cargo. Cada equipo debia desarrollar

y entregar via plataforma una de sus guias semanalmente.

La primera guia indagatoria buscé comprender las bases de las teorias sobre terra-formacion,
tectdnica de placas y generacion de sismos como una de sus consecuencias esenciales. En esta
etapa, los/as estudiantes utilizaron la aplicacion Explorer MergeCube, junto con una plantilla
de papel del cubo (descargable de manera gratuita) que se utiliza como disparador de objetos

de realidad aumentada, tal y como se presenta en la Figura 1.
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Figural

Plantilla de papel del MergeCube (izquierda) junto con una de las simulaciones de realidad

aumentada utilizadas en la primera guia, para mostrar las placas tectonicas

Placa del Pacifl

Con el modelo de papel, los/as estudiantes simularon tener al planeta Tierra en sus manos
durante distintas etapas de su formacion. Esto les permitié interactuar con el objeto de estudio

e identificar y analizar los movimientos tectdnicos, los tipos de placas y sus nombres.

Otro de los recursos integrados en la primera guia indagatoria fue el uso del libro de realidad
aumentada iTormenta (iStorm en inglés). Dentro de la guia se facilito la plantilla presentada en
el libro, que detalla las caracteristicas de las ondas sismicas, los tipos de fallas, las mediciones
y las pruebas de terremotos, junto con una simulacién de un terremoto en una ciudad, tal y como

se presenta en la Figura 2.
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Figura 2
Simulacion de realidad aumentada del libro iTormenta donde se observan las consecuencias

de un terremoto en una gran ciudad junto con algunas mediciones

I

iy

i

i

El recurso tecnolégico iTormenta se integré curricularmente para dar cuenta de las

consecuencias devastadoras de los terremotos y para reconocer la utilidad de las medidas de

precaucion y seguridad que deben adoptar las personas que viven en grandes ciudades. Luego
de ello, los/as estudiantes aplicaron sus observaciones a nuevos contextos e indagaron respecto
a qué otras medidas de precaucion y seguridad son necesarias de consolidar en nuevos
escenarios como, por ejemplo, el campo, los pueblos pequefios, los puertos, etc. Esta etapa la
complementaron con una investigacion en internet sobre los protocolos propuestos por las

organizaciones nacionales.
En la segunda guia indagatoria, los/as estudiantes volvieron a explorar el recurso de Explorer

MergeCube para profundizar en las estructuras volcénicas y su relacion con las actividades de
las placas tectonicas. En esta ocasion, cada grupo comenzé proponiendo un modelo basico para
explicar desde sus conocimientos e ideas la formacion de volcanes, los tipos de volcanes y su
presencia en distintos lugares del planeta. Luego, con ayuda del Explorer MergeCube, pudieron
manipular dos escenarios de realidad aumentada dentro del cubo de papel. En el primero
lograron identificar fendmenos de subduccién entre placas, mientras que en el segundo
analizaron los procesos mediante los cuales el magma puede emerger con el movimiento entre

placas, formando un volcan, tal y como se presenta en la Figura 3.
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Figura 3

Simulacion de realidad aumentada en MergeCube utilizadas durante la segunda guia

indagatoria para mostrar elementos de la formacion volcanica

El recurso del Explorer MergeCube buscé orientar a los/as estudiantes al momento de
formalizar y consensuar los modelos propuestos para explicar la formacién volcanica. Los/as
estudiantes finalizaron esta etapa planteando preguntas y respuestas sobre las consecuencias
asociadas a los demas tipos de interacciones entre placas tecténicas, para indagar si se pueden
generar otros tipos de fisuras para la formacion volcénica y los distintos lugares de la Tierra en

(ue estas se pueden generar.

Al finalizar las guias indagatorias, los/as estudiantes avanzaron a la siguiente etapa, cuya
duracion fue de aproximadamente una semana y media. En ella disefiaron el primer
subproducto, que consistid en un triptico donde cada grupo debia informar a turistas y
comunidades de una region particular de Chile sobre los elementos esenciales que deben
conocer, considerando caracteristicas contextuales y una explicacion sobre la formacién de

sismos, volcanes y sus principales consecuencias.

Durante las Ultimas dos semanas de implementacién los/as estudiantes construyeron y
compartieron los mockups, los cuales fueron disefiados con el programa Adalo en su version

libre. EI mockup fue planteado como una aplicaciéon para dispositivos mdviles de caracter
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gubernamental, con la cual los/as estudiantes debian orientar a la poblacion y los/as turistas
respecto de las medidas a adoptar en caso de erupciones volcanicas en el contexto de pandemia.
En la penaltima semana, los/as estudiantes construyeron su primer prototipo de mockup como
segundo subproducto, el cual fue evaluado, calificado y retroalimentado por sus propios pares
y el/la docente a cargo. En la ultima semana, los/as estudiantes depuraron su prototipo inicial
de mockup y lo prepararon para exhibirlo publicamente, como producto final, ante las
autoridades locales municipales y la comunidad educativa. Para comunicar sus resultados
finales al publico, cada grupo de estudiantes adoptdé un rol ficticio (vulcanélogo/a,
prevencionista de riesgos, guia turistico, cientifico/a de salud, comunicador/a), a partir del cual
informaron sobre las distintas caracteristicas involucradas en el producto final. La exhibicion
se realiz6 de manera sincronica, dentro del horario de clases, con la participacion de diversas
personas externas en cada colegio. Los datos recopilados durante la implementacion didactica
fueron analizados a partir de los resultados de los productos finales, los cuales fueron expuestos

por los distintos grupos al culminar del proyecto.

Resultados

Los mockups sobre cultura volcanica elaborados por los/as estudiantes fueron variados en
cuanto a su estructura, disefio grafico, distribucion de contenido y calidad. La mayoria de los
productos siguieron una estructura de distribucion lineal, tal como se puede apreciar en los
ejemplos de la Figura 4. Solo una de las estructuras presentd una distribucion de informacion
con mayor cantidad de bifurcaciones. Lo anterior debe evaluarse con mayor rigurosidad para
determinar cuéles son los factores asociados a modelos lineales de transicion dentro de las

interfaces construidas por los/as estudiantes.
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Figura 4

Distribucion de la informacién en dos mockups construidos por grupos de estudiantes de 12

anos

1218 PM o0 " 12:18 PM

cuarta ventana

tercera ventana

Previene

Cuando los volcanes hacen erupcion expulsan
lava de su interior, esto se produce a causa
del calentamiento en las capas inferiores de la
litosfera, esto provoca el derretimiento del
magma. Se acumula en cdmaras magmaticas y
al aumentar la presion, sale de la superficie.

Un volcan es una montafia o cerro que tiene
una apertura por la cual pueden escapar
materiales gaseosos, liquidos o solidos
desde el interior de la Tierra. Cuando este
material escapa, provoca una erupcion.

ADELANTE

Bienvenid@ a tu app de
prevencion volcénica

App creada por Valentina Osorio, Sara

Fgueroa, Martina Castro y Domenica Soccal
Dunalastair. ¢COMO FUNCIONA? iCOMO RECONOZCO UNA ERUPCION?

Para asegurarnos de nuestra salud, debemos
conocer las distintas medidas de las distintas

situaciones que podemos pasar en una
erupcion volcanica, y mas en tiempos de una
pandemia. Presentaremos distintas medidas y
precauciones que debes seguir si hay actividac
volcdnica cercana a ti, en tiempos de
COvID-19.

Puedes ver nuestro triptico informativo del
volcén Lascar también escaneando este codig
qr.

Insumos sanitarios para evacuar
Usa una mascarilla o pafio himedo para cubrir
la nariz y boca. Si no los tienes, utiliza la parte
delantera de la camisa.

Utiliza gafas con proteccion lateral (puedes us
los protectores que recomiendan para ciclistas
motociclistas o nadadores). Las gafas de sol

solo son recomendables en caso de no contar

con otra alternativa. Evita el uso de lentes de
contacto. Esto ayudard mas para las cenizas
que al virus, pero es necesario.

Alcohol gel y guantes.

Respecto a la navegacion, los disefios del menu de navegacion principal presentaron una
interaccion similar en los distintos grupos: botones con formay tamafio similar, iconos similares
o iguales, y representaciones visuales equivalentes para expresar las mismas ideas. Por ejemplo,
en la Figura 5 se muestran tres menUs de navegacion con botones rectangulares, flechas para

retroceder, iconos sobre salidas de emergencia, iconos sobre los volcanes o la actividad

volcanica, etc.
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Figura 5

Disefio de navegacion del menu principal de mockups sobre cultura volcanica, construidos por

tres grupos de estudiantes de 12 afios

< Menu Principal & EETNERTERTEDE]
i’\:cr;l:‘is;tlro sitio e informate acerca de los [] MEDIDAS PREVENCION
A EN CASO DE ESTAR EN CASA...
A ALERTAS
e
A o S
MEDIDAS DE PREVENCION
M INFORMACION SOBRE VOLCANES
= VOLCANES ACTIVOS Z.N.C
= NIVELES DE ALERTA
@ LiNKS sUGERIDOS
() MAS INFORMACION
A\ ERUPCIONES VOLCANICAS

Uno de los elementos atingentes a la situacion social causada por la emergencia sanitaria fue
la construccion de al menos una ventana de interfaz relativa a medidas para la prevencion de
contagios en caso de actividad volcanica, como se puede apreciar en la Figura 6. Cada grupo
de estudiantes propuso una distribucién de informacion diferente, considerando aspectos como:
a) el uso de recursos sanitarios para realizar evacuaciones durante la pandemia: mascarillas,
alcohol gel, guantes, protector facial, lentes de seguridad, agua potable, ropa, entre otros; b)
recomendaciones 0 sugerencias para evitar la propagacion del COVID-19 al momento de
evacuar en lugares poblados; ¢) recomendaciones para resguardar la salud durante la ocurrencia
de fendmenos asociados a erupciones volcanicas como, por ejemplo, la caida de cenizas en
lugares habitados, lluvia &cida, derrumbe de tierra suelta, caida de piroclastos, etc.; d) medidas
de prevencion para resguardar a los animales y la familia, antes y después de una erupcion
volcéanica en pandemia, considerando seguir las instrucciones recomendadas por las autoridades

u organismos encargados.
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Figura 6

Interfaces sobre medidas de prevencion de contagios en presencia de actividad volcanica,

elaboradas por cuatro grupos de estudiantes de 12 afios

KIT EVACUACION

(1] =
E KIT DE EMERGENCIA g
PARA DESASTRES
NATURALES _ Evacuacion
& Si te encuentras en una zona de riesgo mantén
la calma vy preparate con tu familia para evacuar

El Kit de E i6n de E . cuando las autoridades lo indiguen. De

Ll te t"‘icuacl"’". e melfgfnc'g e;’ indicarse la evacuacién, corta la energla
mporfairie toneno. clempre 1Sty cone eléetrica de tu vivienda y cierra las llaves de

considerar a todos los miembros de la familia.
Este te ayudara a realizar la evacuacion de
manera rapida y segura.

paso de agua y gas

Si te encuentras al aire libre o debes
movilizarte al exterior, usa una mascarilla o
pafio humedo para cubrir la nariz y boca.
Aléjate de los fondos de valle. Dirigete a
lugares en altura. No cruces quebradas o rios.

Debido al COVID-19 a este Kit debemos
agregar Mascarillas, Alcohol Gel y Guantes
principalmente, tambien se puede agregar un
protector facial o lentes de seguridad.

+ BACK + HOME

3 Hedidas 6e prever.ICién

Los ya mencionados flujos de lodo pueden
viajar a alta velocidad, la cual aumenta mas
segln mas lluvia haya. Estos suelen pasar por
los rios y lados del volcan, por loque sise vaa
pasar un puente es fundamental mirar por si se
acercan estos flujos.
La ceniza nos puede provocar irritacion en la
piel, enrojecimiento y otros efectos
secundarios debido al picor, por el cual nos
rascamos. Para evitar la ceniza hay que
cubrirse bien la piel con guantes, botas y otros
abrigos gue se deben encontrar en nuestro kit
de emergencia, sobre todo si hay lluvia de
ceniza, la cual abarca una mayor zona y puede
estar acompanada de relampagos y el bloqueo
de la luz del sol, lo cual hace que el ambiente y
cielo se oscurezca y se torne de un color
grisaceo.
Si no hay evacuacion alguna, hay que
mantenerse dentra del hogar (e incluso si se
queda atrapado en él) y cerrar todas las vias
como ventanas y puertas para que no entre
algiin efecto del voledn. También encerrar a los
animales bajo techo, y en caso de quedar
afuera del hogar, debe buscar lugares altos y
bajo techo para evitar los flujos de lodo o lava
¥ ceniza.

-Sigue las drdenes de evacuacion emitidas por
las autoridades. Si esta en casa, cierre todas
las ventanas, puerlas y compuertas para
evitar que entre la ceniza volcanica.

-Si vives cerca de un volcdn activo, prepara un
kit de emergencia gque incluya gafas de
seguridad, una mascara, una linterna,
mascarilla, aleohol gel y una radio en buen
estado que funcione con pilas.

-Para evacuar recuerde seguir todas las
medidas de seguridad y las medidas
sahitarias, mantengase ubicado en un lugar
alto y alejado del voledn, para el caso de que
haya que evacuar la zona.

Este tipo de interfaces, junto con aquellas asociadas a las explicaciones sobre volcanes,
permitieron evidenciar algunas de las construcciones y explicaciones tedricas que daban los/as
estudiantes durante la exhibicion publica del proyecto, en respuesta a las consecuencias de los
fendmenos naturales ocasionados por la actividad volcanica en contexto de pandemia.
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Por otro lado, los resultados de la encuesta aplicada al finalizar la actividad, presentados en

la Tabla 2, permitieron reconocer tendencias sobre las cuatro aseveraciones.

Tabla 2

Aseveraciones adaptadas del modelo UTAUT

Frecuencia absoluta porcentual
Actitud hacia el uso del mockup

1 2 3 4 5

Disefiar un mockup sobre cultura volcanica es 0% 2% 6% 17% 75%

buena idea.

Disefiar un mockup sobre cultura volcanicahace 0% 0% 2% 10% 88%

el trabajo maés interesante.

Trabajar en un mockup sobre cultura volcanica 0% 0% 2% 2% 96%
es divertido.

Me gusta trabajar en un mockup sobre cultura 0% 4% 10% 25% 60%
volcanica.

Nota. Todos los items se midieron en una escala Likert de 5 puntos, donde 1 corresponde a
“nada probable”; 2 a “poco probable™; 3 a “ni probable ni poco probable; 4 a “probable”; y 5

a “muy probable”.

Al analizar los resultados, se observa que la mayoria de los/as estudiantes consider6 que el
disefio del mockup sobre cultura volcanica es una buena idea (un 92% sefialé la opcion
“probable” o “muy probable™), la cual vuelve mas interesante su trabajo escolar (un 98%
escogio la opcion “probable” o “muy probable”) y divertido (un 98% sefalo6 “probable” o “muy
probable). Asimismo, cerca de un 85% de los/as estudiantes encuestados/as expresé que le
gustd trabajar en el disefio de un mockup sobre cultura volcéanica. En general, se observo una

actitud favorable hacia la implementacion de la innovacion educativa en su etapa final.
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Conclusiones

Expuestos los resultados, se concluye que la propuesta de innovacion con tecnologia que fue
implementada, en contexto de emergencia sanitaria y bajo la metodologia del ABP, evidencia
disefios e informacion pertinentes para el logro de aprendizajes sobre actividad volcanica y sus
consecuencias naturales y sociales. A modo general, el proceso de disefio e implementacion de
la propuesta didactica fue exitoso, pudiendo desarrollarse en los tiempos asignados y en
coherencia con la prescripcion curricular del pais. Los/as estudiantes pudieron abordar la
pregunta clave de diversas maneras, logrando atender una problematica contingente para la

ciudadania local, a través de distintas propuestas de proyectos.

Algunas de las dificultades manifestadas por los/as docentes durante la implementacion de
la secuencia didactica se asociaron al uso del editor de maquetas Adalo y los recursos de
realidad aumentada que conformaron el circuito indagatorio. Algunos/as docentes no los
conocian y no sabian como utilizarlos. Esta observacion se repitio entre grupos de estudiantes,
ante lo cual se optd por elaborar videos tutoriales de confeccién propia para apoyar la

implementacion.

Otra dificultad manifestada fue que algunos/as estudiantes no tenian espacio suficiente en
sus dispositivos moviles para instalar las aplicaciones de realidad aumentada iTormenta y
Explorer MergeCube. Ante esta situacion, se optd por aprovechar las instancias de trabajo
colaborativo sincronico para que los/as estudiantes que tuvieran espacio suficiente en sus
dispositivos moviles pudieran proyectar su pantalla y compartir asi la experiencia con los/as

demas integrantes de su equipo.

El trabajo colaborativo se desarroll6 de manera exitosa, con leves inconvenientes
presentados por algunos grupos en lo relativo a la reparticion de ciertas actividades que
requerian el consenso del grupo completo. Cabe destacar que los/as estudiantes ya conocian la
metodologia de trabajo, dado que contaban con otras experiencias previas de proyectos

colaborativos.

En cuanto a las dificultades conceptuales sobre el fendmeno de estudio, los/as estudiantes
cometieron errores recurrentes al tener que relacionar los limites entre las placas tectonicas
ubicadas en el planeta Tierra, con los puntos frecuentes de formacion sismica y de actividad
volcanica. También presentaron inconvenientes recurrentes al momento de analizar los niveles

de las escalas sismicas (Richter y Mercalli) y sus consecuencias. En este sentido, las dificultades
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halladas se presentaron al momento de tener que cuantificar la cantidad de energia para
diferenciar un nivel energético de otro y un nivel de generacion de dafios materiales de otro. En
cuanto a la actividad volcanica, dos de las ideas alternativas recurrentes entre los grupos se
asocié a la formacién de volcanes, bajo la suposicion de que estos no se podian formar en
cortezas oceanicas, ya que estaban hechos de tierra y, ademas, el mar con su agua los apagaria

inmediatamente.

A través de los productos finales, se observé que los mockups disefiados por los/as
estudiantes presentaron estructuras convergentes en algunos aspectos de disefio y de contenido,
las que deben ser estudiadas con mayor rigurosidad para desprender las causas y consecuencias

de cada disefio colaborativo.

En esta investigacion se ha considerado que las adaptaciones instrumentales presentan
limitaciones en cuanto a la evaluacién actitudinal, asumiendo que la cantidad de aseveraciones
del instrumento utilizado es acotada. A pesar de esto, la teoria unificada de aceptacion permite
lograr un primer acercamiento a las evaluaciones de las précticas educativas mediadas por
tecnologias y, especificamente, a aquellas que buscan lograr que los/as estudiantes puedan
aprender ciencias fisicas a partir de temas de vulcanismo. De acuerdo con esto, la evidencia
permite establecer que se han producido actitudes positivas hacia el uso de este tipo de recursos
tecnoldgicos, mediado por metodologias de aprendizaje basado en proyectos y en contexto

escolar de pandemia.
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