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también dentro de las presenciales al trabajar activida-
des que se conjuguen con la experiencia virtual dentro 
y fuera del aula. 

Bibliografía
Ander-Egg, E. (1991). El taller una alternativa de reno-

vación pedagógica. Buenos Aires:
Editorial Magisterio del Río de la Plata.
Camilloni, A. (2007) Una buena clase. En 12(ntes), pa-

pel y tinta para el día a día en la escuela, Nro 16, 
10-11. Buenos Aires. 

Maggio, M. (2012). Enriquecer la enseñanza: los am-
bientes con alta disposición tecnológica como opor-
tunidad. Buenos Aires: Paidós.

___________ (2018). Reinventar la clase en la universi-
dad. Buenos Aires: Paidós.

Palamidessi, M. (2006). La Escuela en la Sociedad de re-
des. Una introducción a las tecnologías de la infor-
mática y la comunicación en la educación. Buenos 
Aires: Fondo de Cultura Económica.

Nota: Este trabajo fue desarrollado en la asignatura Introducción 
a la Tecnología Educativa a cargo de la profesora Natalia Lescano 
en el marco del Programa de Reflexión e Innovación Pedagógica.

Abstract: The construction of the classroom workshop in the 
visual subjects demands a huge commitment, both from the 
students and the teacher in charge. In the context of a pandemic, 
remote virtual classes generated a new dynamic, where, on 
the one hand, the interaction of groups and socialization pose 
a challenge and, on the other, give rise to new opportunities 
and experimentation. How can the work of the union between 
theory and practice be motivated in a remote visual subject? 
Starting from analyzing the concept of genuine inclusion by 
Maggio (2012) related to the work with collaborative digital 
platforms that allow the sharing of projects within the classroom 
workshop (Ander-Egg, 1991), the new possibilities that virtuality 
fostered will be developed in remote classes. In addition, the 

link between new technologies and teaching will be worked on 
from the perspective of Palamidessi (2006) to understand the 
particularities of the digital workshop classroom and thus reflect 
on the possible teaching strategies in this area, based on the 
concepts worked by Camilloni (2007) and Maggio (2018).
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Resumo: A construção da oficina presencial nas disciplinas 
visuais exige um grande comprometimento, tanto dos alunos 
quanto do professor responsável. No contexto de uma pandemia, 
as classes virtuais remotas geraram uma nova dinâmica, onde, 
por um lado, a interação de grupos e a socialização colocam 
um desafio e, por outro, dão origem a novas oportunidades e 
experimentações. De que forma o trabalho de união entre teoria e 
prática pode ser motivado em um sujeito visual remoto? Partindo 
da análise do conceito de inclusão genuína de Maggio (2012) 
relacionado ao trabalho com plataformas digitais colaborativas 
que permitem o compartilhamento de projetos em sala de aula 
(Ander-Egg, 1991), serão desenvolvidas as novas possibilidades 
que a virtualidade fomentada. Aulas. Além disso, o vínculo entre 
as novas tecnologias e o ensino será trabalhado na perspectiva 
de Palamidessi (2006) para compreender as particularidades 
da oficina digital em sala de aula e, assim, refletir sobre as 
possíveis estratégias de ensino nesta área, a partir dos conceitos 
trabalhados por Camilloni. (2007) e Maggio (2018).

Palavras chave: Sala de aula workshop - enchinchada virtual - 
aprendizagem colaborativa - design - inclusão genuína

(*) Paula Ramos: Diseñadora Gráfica (Universidad de Buenos 
Aires). Especialista en Teoría del Diseño Comunicacional 
(Universidad de Buenos Aires). Maestría en Diseño 
Comunicacional (Universidad de Buenos Aires). Diplomada en 
Estudios Avanzados de Literatura Infantil y Juvenil (UNSAM). 
Profesora de la Universidad de Palermo en el Área de Diseño 
Visual de la Facultad de Diseño y Comunicación.

El aula necesaria. Por un aquí y un 
ahora en la enseñanza virtual

Salvador Savarese (*)

Resumen: La utilización de las nuevas tecnologías en el campo educativo, con su dinámica horizontal, puede provocar que el espacio 
y el tiempo de enseñanza se dispersen sobre la vida cotidiana tanto del docente como del estudiante. Este ensayo profundizará en esta 
problemática a partir del análisis de una película y propondrá estrategias para generar un espacio áulico en la virtualidad a partir de 
la reformulación del contrato pedagógico entre docente y estudiante.
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Desde fines del siglo pasado,  los cambios tecnológicos 
y los nuevos enfoques pedagógicos habían permitido 
generar una dinámica de enseñanza utilizando tecnolo-
gías de la información y comunicación (TIC), pero siem-
pre lo virtual era considerado como un aditamento a los 
procesos de enseñanza en ambientes físicos. La pande-
mia de Sars Covid-19 que está teniendo lugar desde fi-
nes del año 2019, con sus largos encierros, provocó una 
migración masiva al ámbito virtual que hizo que gran 
parte del día tanto docentes como estudiantes tuvieran 
que habitar más un mundo virtual que uno tangible. Si 
ya para ese momento las redes con “…sus característi-
cas colaborativas…” (O’Reilly, 2004),  “…alcance global 
y velocidad de los intercambios…” (Palamidessi, 2006, 
p. 21), alteraban “…las coordenadas de tiempo y espa-
cio que ordenan la vida en sociedad…” (Palamidessi, 
2006, p. 9), este pasaje súbito e intempestivo generó no 
pocas dificultades en el ámbito pedagógico. Pero al mis-
mo tiempo estas mismas dificultades motivaron interro-
gantes que no se hubieran hecho de no haber acontecido 
esta circunstancia.
Una de las preguntas que siempre surge es cuál sería la 
manera más apropiada de encarar una clase en el ámbito 
de la virtualidad. Entendiendo a la clase como contem-
pla  Alicia Camilioni, “podríamos definir a una clase 
como un lapso establecido en el marco de un currículo 
y horario escolar en la que se presenta una secuencia de 
activ idades del docente destinadas a orientar activida-
des de los alumnos…” (Camilioni, 2007, p.2)
 

(...) la clase, en un aula, implica un aquí y un ahora. 
En el mundo físico, este aquí y ahora está muy claro 
ya que la clase comienza y termina en el aula; en el 
espacio virtual, esta división ya no es tan tajante. En 
la mayoría de los casos, el lugar desde donde se dicta 
la clase y se reciben los contenidos es el mismo lu-
gar donde los docentes y los estudiantes realizan por 
fuerza su vida cotidiana. Esta unificación de espacios 
y tiempos, una de las tantas horizontalidades por las 
que se caracteriza este momento de la educación, 
conlleva el peligro que las actividades de la clase 
se derramen sobre los otros ámbitos y tiempos de la 
vida cotidiana. Es así como en cualquier momento 
del día se están recibiendo consultas y respondiendo 
requerimientos de los estudiantes. La clase se trans-
forma en esa angustiante esfera de Pascal referida por 
Jorge Luis Borges: “…una esfera infinita cuyo centro 
está en todas partes y su circunferencia en ninguna.” 
(Borges, 1989, p. 16)

 
Si con las nuevas tecnologías, diría Mariana Maggio 
en (2018, p.28) el desafío es “re-inventar la clase en la 
universidad”, en este caso en particular esa reinvención 
pasará por la recreación de ese aquí y ahora en un mun-
do virtual. La pregunta es de dónde sacar los recursos 
para hacerlo.
Hace poco tiempo se estrenó una película de Steven Spie-
lberg centrada en esa misma temática: “Real Player One”. 
En la misma, un grupo de jugadores de una plataforma 
virtual tiene que resolver los desafíos que se proponen en 
la trama dándose cuenta paulatinamente que es imposi-
ble resolverlos sin interactuar con el mundo físico. No es 

posible avanzar en lo virtual rechazando lo físico y me-
nos intentando modificar lo que ya no se puede cambiar. 
Es que ese mundo físico, tangible, tiene herramientas 
que pueden ser aplicadas en el mundo virtual. Al final 
de la película el protagonista y su grupo, ya dueños de 
la compañía que creó ese entorno, decide dejarlo offline 
determinados días de la semana para que los jugadores se 
vean impulsados a disfrutar del mundo físico.
Es de la experiencia de clase en un entorno físico en 
donde se encuentran multitudes de recursos para utili-
zar en un entorno virtual. En este caso en particular, la 
pandemia nos mostró cuán importantes son los horarios 
para la organización de una buena clase en la cual los 
alumnos y el profesor se presenten juntos a desarrollar 
el acto pedagógico. Asimismo y lejos de descartar cual-
quier oportunidad que nos abra lo virtual, el hecho que 
exista la posibilidad de apelar en todo momento al pro-
fesor, más allá de sus inconvenientes, puede ser repen-
sado como una instancia de reflexión entre una clase 
presencial y otra.
Es así como la clase puede extenderse en dos momen-
tos: uno sincrónico mediante plataformas establecidas 
por la institución y  otro  asincrónico donde en un 
momento definido de la semana, se contesten dudas o 
reflexiones que surjan de la clase. Si bien el momento 
sincrónico en general va a ser predefinido por la institu-
ción, el segundo momento puede ser consensuado junto 
a los estudiantes. Tomando un concepto de Guy Brous-
seau en (2007, p. 56), la regeneración del aula implica la 
regeneración del contrato pedagógico.
En el campo de la enseñanza audiovisual, se puede 
proponer como ejemplo concreto, que en el momento 
sincrónico se utilicen plataformas como Google Meet, 
Zoom o Blackboard, que permiten una interacción si-
multánea entre los profesores y los alumnos. Para el mo-
mento asincrónico se pueden utilizar redes sociales o 
herramientas colaborativas que permitan la interacción 
entre preguntas y respuestas como Instagram o Padlet. 
Mediando entre los dos momentos, tomando en cuen-
ta que gran parte de los trabajos prácticos son audiovi-
suales, se puede utilizar la plataforma de videos Vimeo 
para alojar los mismos.
De cualquier manera, más allá de las plataformas y apli-
caciones cuyos nombres, prestaciones y características 
pueden cambiar a través del tiempo, lo crucial en todos 
los casos es que haya un momento prefijado -es decir un 
día y un horario- de interacción docente - estudiante. En 
esos horarios un acuerdo pedagógico consensuado y ex-
plicitado con los alumnos permitirá que los avatares de 
la vida cotidiana se suspendan y que el ambiente de la 
casa donde estén docentes y estudiantes se transformen 
en un aula tal como se la conoce en el mundo físico.
Como conclusión se impone una reflexión sobre los 
tiempos de pandemia: frente a toda la tristeza y angus-
tia que trajeron, gracias a ellos  se pudo utilizar, indagar 
y adentrarse en los recursos de la virtualidad lo sufi-
ciente como para finalmente entender que nada puede 
reemplazar a lo próximo, lo físico. Es por eso que es 
necesario llegar a un compromiso con lo virtual ya que 
se hace carne la frase que cierra la película mencionada 
más arriba: “No hay nada más real que la realidad.”.
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Abstract: The use of new technologies in the educational field, 
with its horizontal dynamics, can cause the teaching space 
and time to be dispersed over the daily life of both the teacher 
and the student. This essay will delve into this problem from 
the analysis of a film and will propose strategies to generate a 
classroom space in virtuality from the reformulation of the 
pedagogical contract between teacher and student.
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Resumo: O uso de novas tecnologias no campo educacional, com 
sua dinâmica horizontal, pode fazer com que o espaço e o tempo 
de ensino se dispersem no cotidiano do professor e do aluno. 
Este ensaio aprofundará este problema a partir da análise de um 
filme e proporá estratégias para gerar um espaço de sala de aula 
na virtualidade a partir da reformulação do contrato pedagógico 
entre professor e aluno.
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Resumen: El siguiente ensayo abordará temáticas relevantes a la educación universitaria dentro de un contexto de pandemia. Se 
establecerán desafíos presentes en las clases virtuales como también se nombraran herramientas digitales y estrategias a partir de las 
cuales el docente puede incentivar la participación del alumno universitario a partir de un mayor dinamismo en las clases. A su vez, 
se mencionará la importancia de realizar trabajos grupales a distancia, con el fin de promover el trabajo en equipo, generar un espacio 
de encuentro digital el cual es un facilitador debido a las distintas ubicaciones físicas de los alumnos. Por último, se hará alusión a 
la tecnología educativa incluida de manera genuina por el docente universitario y se diferenciará a la misma de la inclusión efectiva. 
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