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Resumen: IXD es un juego de simulacién para estudiantes de nivel secundario que acerca el modo de pensar ingenieril. Es una
propuesta de orientacién vocacional que promueve el autoconocimiento y la bisqueda de informacién desde una experiencia
practica. Por eso, es un dispositivo innovador y diferente a los existentes.

Para ampliar la propuesta, en 2019 se desarrollé un videojuego inspirado en Ingenieros por un dia, que, tomando su légica de trabajo,
comienza a constituirse como un espacio de aprendizaje preuniversitario vinculado a energias que acerca a sus jugadores al mundo

de la ingenieria y de la orientacién vocacional.
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Introduccién

Un estudiante que decide estudiar ingenieria, debe atra-
vesar dos procesos de adaptacién. El primero sucede en
la transici6n del nivel secundario al Ciclo Bdsico Comuin
(CBQ) y el segundo se plasma en el ingreso a la Facultad
de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires (FIU-
BA). Los y las estudiantes, por lo tanto, atraviesan una
eleccion temprana de la especialidad, ya que deben ele-
gir entre las doce Ingenierfas que se dictan en FIUBA.

Es por ello, que frente a esta particularidad que se pre-
senta al estudiar Ingenierfa en la UBA y considerando
la necesidad de contar con mds ingenieros en el pafs,
de fortalecer las trayectorias estudiantiles de forma
temprana, de disminuir los indices de desercién y de
favorecer la graduacién en las carreras cientifico-tecno-
légicas, se crea por Res. (D) N#1820/2010 un Servicio de
Orientacién Vocacional y Educativo (SOVE) especifico
de la FIUBA. Su objetivo, brindar a la Facultad una es-
tructura profesional que articule con las escuelas secun-
darias, que estimule vocaciones ingenieriles tempranas
y que brinde Orientacién Vocacional y Educativa a los

estudiantes aspirantes y estudiantes de grado de FIUBA.
El SOVE, se constituye en uno de los “dispositivos
pedagdgicos”, Souto (1999), con los que cuenta la Fa-
cultad para orientar y acomparfiar a los estudiantes a lo
largo de las distintas instancias que implican su transito
por la universidad: pre-ingreso, ingreso, cursada, egreso
e insercidén laboral.

El fortalecimiento del “oficio de ser estudiante”, Coulon,
(1995), es una de nuestras tareas fundamentales, debido
a que se ha observado que en muchas oportunidades las
consultas que recibe el servicio por dudas vocaciona-
les, encubren, la mayoria de las veces, dificultades en el
aprendizaje de este oficio. Es decir, la duda por la elec-
cion de la carrera, no responde a la falta de informacién,
a un proceso de eleccién vocacional poco profundo o a
un cambio de intereses, sino a la complejidad para ha-
cer frente a la vida universitaria. Dicho oficio, implica el
aprendizaje de habilidades tales como: hédbitos de estu-
dio, regulacién emocional, generacién y sostenimiento
de relaciones interpersonales, entre otras.
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Teniendo en cuenta que los enfoques actuales en orien-
tacién buscan acompanar a los sujetos en sus transicio-
nes vitales, tales como, la transicién a la vida univer-
sitaria, articulando los campos de educacion, trabajo y
salud, con un enfoque comunitario desde la prevencién
(Aisenson, 2007), nos planteamos como principal obje-
tivo la construccién, continuidad y concrecién de los
proyectos de estudio y trabajo de los y las jovenes, en-
tendiéndose como proyectos de vida atravesados por un
contexto actual de cambios, incertidumbres y transfor-
maciones constantes, y muchas veces por situaciones
socio culturales de injusticia social. Entendiéndose
también, como un elemento clave para la construccién
identitaria, que siempre se da a partir de multiples re-
presentaciones y en una constante “relacién dialégica
con los otros” (Guichard, 2002).

A su vez, comprendemos los procesos de orientacién
vocacional y la eleccién de una carrera como procesos
complejos que involucran diversas variables que con-
fluyen en al menos dos instancias: autoconocimiento y
bisqueda de informacién. Sucede que la vocacion, le-
jos de ser sencillamente un don a ser descubierto por
el sujeto, se trata de una encrucijada (Emmanuele y Ca-
peletti, 2001) en la que convergen aspectos subjetivos,
sociales, histéricos, politicos y econémicos que se con-
densan en esta decisién que las personas toman cuando
eligen su carrera. En otras palabras, no se nace con una
vocacion, sino que esta se va construyendo. Los jévenes
hilvanan sus vocaciones en funcién de sus intereses,
gustos, deseos, experiencias, representaciones, posibili-
dades y de las ofertas del mundo socio - cultural, entre
otros multiples factores en juego.

En este sentido, una tarea central de las intervenciones
orientadoras es trabajar sobre las representaciones per-
sonales y sociales que circulan en relacién a las trayecto-
rias, las elecciones y los proyectos, para fomentar la inte-
rrogacion y el pensamiento critico en torno a las mismas.
De este modo, se busca promover procesos de toma de
decisiones auténomos y reflexivos (Guichard, 2006).

Es por ello, que la oferta de talleres y las actividades
propuestas por el Servicio es variada y rica en recursos
para promover la construccién y sostenimiento de la vo-
cacién, focalizando en temdticas, etapas y destinatarios
especificos.

Entre sus principales actividades se encuentran:

e Charla de Bienvenida a la FIUBA: El objetivo general
de la recepcién es generar en los y las estudiantes que
finalizaron el CBC de Ingenieria e ingresan a la FIUBA,
adhesién e identidad con la Facultad y la carrera ele-
gida. Se realizan una semana antes del periodo de ins-
cripcidn a las asignaturas en cada cuatrimestre y consta
de dos partes: Charla de Bienvenida y Taller por Ca-
rreras. La primera parte consiste en una presentacién
institucional de los diferentes sectores y referentes de
la Facultad, incluido el SOVE y el Programa de Tutorias
Pares (PTP). En la segunda parte, los y las estudiantes
son distribuidos por carrera y recibidos por el director
de la misma o un representante, quien realiza una breve
presentacién acerca del plan de estudio, formacién, di-
ficultades por las que pueden atravesar, sentido de las
materias bdsicas, perfil profesional, campos laborales,
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insercién laboral, para posteriormente intercambiar con
miembros del Programa de Tutorias.

e Talleres para estudiantes. Son actividades participati-
vas, en las que se abordan necesidades y probleméticas
especificas del ser estudiante universitario.

1.Primeros pasos en la FIUBA. Busca dar algunas he-
rramientas iniciales para transitar el pasaje del CBC de
Ingenieria a FIUBA.

2.Planificacién del tiempo y organizacién del estudio.
Ofrece herramientas y recomendaciones para comenzar
a construir la propia metodologia de estudio.

3.Claves para preparar las integradoras. Brinda suge-
rencias para preparar los exdmenes.

4.Mindfulness. Propone ejercicios y formas de pensar,
ser y actuar tendientes a lograr el equilibrio emocional
en el marco de los desafios que genera el estudio de una
carrera universitaria.

5.Ingenieria Vocacional. Incluye actividades de orien-
tacién para revisar y/o reafirmar la eleccién vocacional
en caso de dudas y/o crisis vocacionales.

Es importante sefialar que, el SOVE trabaja articulada-
mente con el PTP, lo que permite incorporar la mirada
de estudiantes avanzados y recientes graduados en la
tarea orientadora, aportando informacién especifica de
las distintas carreras de ingenierfa, asi como también
sobre el quehacer del estudiante de ingenieria. De esta
manera, se generan estrategias interdisciplinarias y se
produce un intercambio reciproco que se ve plasmado
en diversas propuestas para estudiantes.

En relacion a las acciones tendientes a acompanar el pre-
ingreso a la universidad, el SOVE posee una tnica acti-
vidad destinada a estudiantes de nivel secundario, lla-
mada “Ingenieros por un dia”. Es sobre esta actividad, y
especificamente sobre el desarrollo de un videojuego que
de ella se desprende que nos focalizamos en este escrito.

Desarrollo

Sobre Ingenieros por un dia

IXD es una propuesta institucional destinada especial-
mente a estudiantes avanzados de nivel secundario,
interesados en carreras de Ingenierfa, con el propésito
de brindar informacién sobre la profesién y, de esta ma-
nera, reforzar la eleccion vocacional de una manera no
tradicional.

En 2018 se establece como programa, a través de la Res.
(CD) 1451/2018. Sin embargo, IXD se desarrolla desde
el afio 2015 contando con el acompafamiento de la
Fundacién de Yacimientos Petroliferos Fiscales (FYPF).
Puede ser definido como un juego de simulacién en
el que se invita a los y las participantes a resolver un
macro-problema vinculado a una temética especifica.
Los y las participantes son divididos en grupos, abor-
dando asi un subproblema diferente derivado de la pro-
blemaética general, y contando con el acompafiamiento
de lideres de proyectos, que los guian en el proceso de
resolucién del mismo. No se necesita formacién espe-
cifica previa y se persigue la inmersién en el mundo
académico e ingenieril.

Sus objetivos principales son:
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e Acompaiiar a los y las estudiantes desde su pre-in-
greso.

¢ Brindar informacién sobre el quehacer profesional de
los ingenieros/as.

¢ Problematizar representaciones en torno a las carre-
ras de ingenieria.

IXD posee una logica de trabajo particular. No busca
replicar el formato tradicional de una clase, tampoco
asumir el formato de una charla informativa. Es una pro-
puesta que busca asemejarse al trabajo en un equipo de
trabajo de ingenieria, en donde, los lideres de proyecto,
estudiantes avanzados y graduados recientes de la FIU-
BA, funcionan justamente como lideres. Su tarea es la de
orientar, introducir interrogantes, acompaiiar la resolu-
cién del problema, reduciendo al minimo las instancias
de exposicién y promoviendo principalmente espacios
de andlisis y discusién, que den cuenta de los procesos
de tomas de decisiones a la que deben enfrentarse profe-
sionales de la ingenierfa en su quehacer diario.

Es por eso que, partiendo de la base de que las ingenie-
rias no son solamente matematica, y considerando que
el modo de pensamiento y resolucién de problemas in-
genieriles implica el andlisis de causas y consecuencias,
la contemplacién de multiples variables técnicas, eco-
némicas y también sociales y ambientales, entre otras,
y se considera fundamental el trabajo en equipo, se han
desarrollado tres casos con teméticas diferentes pero la
misma dindmica de trabajo.

1. “Inundaciones en Buenos Aires”: Surge en el afio 2015
como resultado de una de las lineas del Plan Estratégico
de Formacion de Ingenieros (PEFI) impulsado por la Se-
cretaria de Politicas Universitarias (SPU). En el afio 2016
se firma el Primer Convenio con FYPF que permiti6 fi-
nanciar el desarrollo de cinco ediciones de este caso.

2. “Mejoras en la industria alimenticia”: La propuesta
se genera en 2016 y es financiada con fondos propios,
desarrolldndose una edicién para estudiantes de nivel
secundario en dicho afio, y otra para estudiantes de
CBC, en el 2017.

3. “Energias”: En 2017, en el marco de un nuevo conve-
nio con FYPF, se elaboré un nuevo caso con foco en las
energias renovables y no renovables. Este es el caso que
se estd desarrollando actualmente.

A su vez, se desarroll6 una propuesta para docentes
y orientadores vocacionales en el marco de la Jornada
para Orientadores: Particularidades de la orientacion
en ingenieria, a los fines de brindarles informacién re-
ferida a las ingenierias, asi como también desmitificar
algunas representaciones que circulan en torno a ellas,
y que pueden llevar a desalentar la inscripcién a dichas
carreras tanto desde el rol docente como desde el rol de
orientadores vocacionales.

En los afios 2016 y 2017, se ha presentado la propues-
ta en dos eventos académicos nacionales sobre ingreso
y permanencia en carreras Cientifico-Tecnoldgicas. En
2018 y 2019 se continué desarrollando el programa con
4 ediciones por afio y se continuard con la misma can-
tidad de ediciones durante el 2020 (atin no hay fechas
confirmadas).

Como se puede observar IXD, busca constantemente
mantener su propuesta actualizada. En este sentido, en
el ano 2019 se planificé el desarrollo de un videojuego
que abordara la temdtica Energias. En el ciclo 2020 a
raiz del aislamiento social preventivo y obligatorio, por
el escenario actual de pandemia, se adapta este mismo
caso al formato virtual. Ambas propuestas ofrecen el be-
neficio potencial de impactar sobre una mayor cantidad
de eventuales estudiantes de ingenieria, al poder parti-
cipar en forma remota.

Sobre el videojuego

En consonancia con la definicién de videojuego de
Esnaola (2016) que lo describe como un “hipergénero
artistico emergente con impacto en la construccién de
subjetividad en la generacién gamer” se propuso desa-
rrollar un videojuego para el Programa de IXD a finales
del 2018, en el marco del proceso de revisién anual de
la actividad. Nos interesaba la idea de contar con un
dispositivo pedagdgico interactivo que permitiera a los
y las participantes acercarse a la temdtica energética de
una forma lddica y poder orientar a partir de la infor-
macién adquirida, la eleccién del sub-problema que se
abordara durante la jornada.

Para ello, se conformé un equipo interdisciplinario
integrado por un asesor de produccidn, tres desarro-
lladores y el equipo de trabajo de IXD (compuesto por
una orientadora vocacional y un equipo de estudiantes
avanzados y graduados recientes de FIUBA, a cargo de
una ingeniera coordinadora). Cada uno de los integran-
tes se focalizo en aspectos diversos e igualmente impor-
tantes de la tarea. Mientras que el equipo de IXD dia-
gramo el guién del videojuego, atendiendo a aspectos
ingenieriles, pero también vocacionales, el equipo de
desarrolladores trabaj6 en el disefio del arte y jugabili-
dad pertinentes para el mismo.

De este modo, en 2019, se logré desarrollar un primer
prototipo caracterizado por ser un juego formativo en
2D. El mismo inclufa tres desafios vinculados a tres de
los sub-problemas abordados por el caso de energias de
IXD. Mientras que, en 2020, se logran incorporar dos
desafios adicionales y generar una versién plausible de
ser alojada en el aula virtual del campus virtual de la
Facultad. Se opt6 por nombrarlos en funcién del tipo de
energia que abordaba. Es por ello, que nos encontramos
con los desafios: edlico, solar, hidrocarburos, biomasa e
hidroeléctrica.

El videojuego invita entonces a sus jugadores a sumer-
girse en el mundo de las ingenierias, a través de la re-
solucién de un desafio vinculado a la temdtica de ener-
gias. Se ofrecen diferentes escenarios y retos que debe
resolver para lograr convertirse en IXD.

Como mencionamos anteriormente, inicialmente, se de-
sarrollé un prototipo que incluia tres desafios: edlico,
solar e hidrocarburos. La asignacién del desafio quedaba
a eleccion del jugador, quien luego de elegir su avatar y
contestar algunas preguntas de corte vocacional, tenia la
opcidn de seleccionar una de las tres energias propuestas
o dejar la asignacidn al azar a partir de una ruleta.

Las preguntas vocacionales que debia contestar eran:
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1. ;Como te sientes en relacion a tu futuro o tu eleccién
vocacional?

Seguro/a

Indeciso/a

Desorientado/a

Apasionado/a

2. Cuando tomas decisiones sos:
Racional

Impulsivo/a

Dependiente

Auténomo/a

3. ;Cudl de estas preguntas es la que mads te hacen tus
conocidos?

;Qué vas a estudiar cuando termines el secundario?
;Todavia no elegiste carrera?

;Qué Ingenieria vas a seguir? Vas a tener que ponerte
las pilas.

;Pensads trabajar o estudiar?

La idea inicial era que a partir de las respuestas obteni-
das se pudiera asignar un avatar y generar una reflexién
sobre los estilos decisionales a partir de la empatia con
el jugador destino. Sin embargo, esta idea no llegé a
concretarse ain, contando sencillamente con dos ava-
tares posibles.

Un elemento interesante que incluye este desarrollo, es
la presencia del personaje de Elisa Bachofen como tuto-
ra que acompaiia al jugador en su recorrido por el mun-
do de las energias renovables y no renovables. Se se-
leccioné la figura de Elisa por ser la primera ingenieria
mujer de Argentina, con la intencionalidad de abordar
de una manera disruptiva una de las representaciones
mads fuertes que tienen las carreras de ingenierfa: “Inge-
nierfa como carrera de hombres”.

En relacién a los desafios, cada uno de ellos propone
tres retos:

1.Reconocer en un mapa de la Reptiblica Argentina, el
lugar donde se logra un mayor aprovechamiento del re-
curso, debiendo el jugador arrastrar a Elisa a la zona que
considere correcta.

2.Seleccionar el mejor elemento para aprovechar el re-
curso. Siendo las opciones: un panel solar, un aerogene-
rador o una bomba mecénica.

3.Resolver un célculo ingenieril que permita identifi-
car, por ejemplo, la cantidad de paneles solares para la
provisién de energia de un escenario particular.

De esta forma, el participante logra tener un primer acer-
camiento al tipo de energia seleccionada, pero también a
la l6gica de razonamiento ingenieril, tratdndose de retos
lo suficientemente sencillos como para que un adoles-
cente logre resolverlos solos, pero lo suficientemente de-
safiante como para que el juego resulte interesante.

El juego a su vez, ha sido musicalizado y contiene un
reloj que cronometra el tiempo que se tarda en resolver
el desafio para dar la posibilidad de hacer una suerte de
competencia entre jugadores.
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Finalmente, una vez completado el desafio se invita a
los y las jévenes a participar de IXD. También, se sefia-
la al final del videojuego que, si estos desafios le han
resultado llamativos y/o interesantes, ingenierfa puede
ser una opcién posible de carrera al finalizar los estu-
dios secundarios.

Esta primera version del videojuego, fue testeada duran-
te el 2019 en dos espacios:

¢ Feria educativa de profesiones, organizada en la Es-
cuela Técnica de la UBA ubicada en Lugano, en el mar-
co del programa Universitarios por mds universitarios.
e Noche de los Museos que se realiz6 en la Sede de la
FIUBA ubicada en la Avenida Las Heras.

Para poder conocer la opinién de los jugadores y pensar
en la incorporacién de potenciales mejoras se adminis-
tré una encuesta que evaluaba:

e Caracteristicas del jugador: edad, género, autopercep-
cion de sus habilidades como jugador.

¢ Valoracién del desafio jugado.

e Valoracién de la animacién.

e Valoracién del lenguaje/guién.

e Interés en carreras de ingenieria.

e Comentarios y sugerencias adicionales.

Respecto al testeo realizado en la Feria Educativa de
Profesiones, pudimos registrar que la mayor cantidad
de jugadores se identific6 con el género masculino y po-
sefan en su mayoria 18 afios, considerdndose jugadores
con habilidades medias de juego. A su vez, el desafio
mads seleccionado fue el vinculado con la energia solar.
En relacién a la valoracién de los desafios, la mayoria
los encontraron informativos y entretenidos, califican-
do el lenguaje utilizado en el mismo como “claro” y
“apropiado” y la animacién como “muy buena”. Final-
mente, quienes jugaron estaban interesados en estudiar
alguna de las 12 carreras de ingenieria, y luego de ha-
cerlo, la gran mayoria mostré interés en participar de las
jornadas presenciales de IXD.

Como puede apreciarse, las encuestas arrojaron resul-
tados positivos. Sin embargo, internamente, se detecta-
ron algunos elementos que valia la pena modificar, para
mejorar la jugabilidad y para ajustar aspectos técnicos
del guion. Otro grupo de modificaciones se relacionaron
con cuestiones asociadas a la temadtica de género.

La informacién aportada por el testeo realizado en La
Noche de los Museos, fue sumamente valioso, porque
si bien el videojuego fue desarrollado para un publico
adolescente, conformado por estudiantes avanzados de
nivel secundario interesados en carreras de ingenieria,
en el marco de esta actividad, no todos los que lo jugaron
entraban en esta categoria. La edad de los participantes
oscilé entre los 11 y 59 afios, identificdndose aproxima-
damente un 50% con el género femenino y el 50% res-
tante con el masculino. La gran mayoria manifesté ser al
menos, algo habilidoso en relacién con los videojuegos.
Nuevamente, el desafio mds seleccionado fue el solar. A
su vez, se consider6, en primera medida como un juego
informativo, y en segunda término como entretenido. En
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esta oportunidad, la animacién fue calificada mayorita-
riamente como “buena”, mientras que el lenguaje se en-
contr6 “claro”. Cerca del 50% de los jugadores estaban
interesados en carreras de ingenieria y luego de partici-
par mostraron interés en participar de IXD.

El testeo permitié determinar que el juego, es plausible
de ser jugado por un rango etario mas amplio que el esti-
pulado originalmente y que el principal punto a mejorar
era la animacién.

Como resultado final de ambas evaluaciones se introdu-
jeron las siguientes modificaciones:

e Asociadas a la temadtica de género. Se opt6 por volver
el lenguaje méds inclusivo a través del uso del @ y que
las dos variantes de avatar estuviesen menos vinculadas
a los estereotipos femenino y masculino tradicionales.
e Asociadas al lenguaje. Ademds de corregirse errores
de tipeo y reformular la expresién de algunas frases,
considerando que los hidrocarburos no son un tipo de
energia, se reformulé la pregunta inicial para elegir el
desaffo por “;Qué recurso te interesa utilizar para ob-
tener energfa?”. Originalmente, se preguntaba a los par-
ticipantes qué tipo de energia les interesaba. Esto era
valido para solo dos, de los tres desafios: el solar y el
edlico.

e Asociadas a la jugabilidad. Se incorporé un historial
para poder revisar los didlogos pasados, en el caso de
haber olvidado algin dato. A su vez, se mejoré el ritmo
del juego para la lectura de las consignas, permitien-
do al jugador adelantar la consigna al pulsar el cursor.
También, se ofrece la opcion de silenciar la musica.

e Asociadas a la animacién. Ademads, de generar mejo-
ras generales en todo el arte del videojuego, se animé la
figura de la tutora, personalizando su vestimenta segiin
el desafio seleccionado y se agregaron animaciones a
diferentes elementos del juego para dar mds pistas al
jugador en relacion a la tarea a realizar. Por ejemplo, si
debe avanzar hacia la siguiente pantalla, la flecha titila.

Actualmente, se han incorporado dos desafios adicio-
nales: biomasa y energia hidroeléctrica. Los mismos se
encuentran en etapa de testeo, pero su incorporacion,
nos permite acercarnos a nuestro proyecto inicial de in-
corporarlo a las actividades presenciales de IXD, en el
marco de la eleccién del sub-problema a resolver por
los participantes, tal como fue detallado al comienzo de
este apartado.

Conclusiones

En vista de lo expuesto es que consideramos que este
videojuego, es una manera de generar un espacio de
aprendizaje pre-universitario innovador y creativo,
siendo el primer videojuego generado por un servicio
de orientacién para contribuir a los procesos de orienta-
cién vocacional de sus potenciales ingresantes.

A su vez, se constituye como una herramienta de difu-
sién de las ingenierfas aplicable no solo a estudiantes
que se encuentran promediando sus estudios secunda-
rios, sino también a estudiantes més jovenes y adultos.
Estos ultimos, cobran un valor especial, debido a que,
en su eventual calidad de padres, docentes y/o referen-
tes de estudiantes de nivel secundario, contribuyen a la

promocion de las ingenierias. En relacién con los estu-
diantes mds jévenes, les da la posibilidad de conectarse
con su eleccién vocacional desde estadios tempranos,
facilitando asf la biisqueda de informacién y el contacto
con esta potencial 4rea de interés.

La incorporacién de la figura de Bachofen como tuto-
ra, también permite que este primer acercamiento esté
signado por la desmitificacién de las ingenierfas como
territorio exclusivo de hombres, animando, de algin
modo a las jévenes a considerar carreras de ingenieria
como opcién vocacional.

Otro beneficio adicional del juego, para sus participan-
tes, es la posibilidad de conocer y contactar con el SOVE
de FIUBA, lo cual les abre la puerta para acceder a otras
actividades de orientacién, pero también para conocer
a una de las dreas encargadas del acompafiamiento de
ingresantes en sus primeros pasos por el mundo univer-
sitario. De este modo, logran familiarizarse con el 4&mbi-
to universitario en forma anticipada promoviendo una
mejor adaptacién en la transicién del nivel secundario
al universitario.

Es por ello, que la incorporacién de un videojuego de
los denominados serios, estd alineado con los objetivos
principales de IXD, en tanto se constituye en una forma
diferente de acompaiiar a los y las estudiantes desde su
pre-ingreso, de brindar informacién sobre el quehacer
profesional de los ingenieros/as y de problematizar re-
presentaciones en torno de las carreras de ingenieria.
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Abstract: IXD is a simulation game for secondary-level students
about engineering thinking mode. It is a vocational guidance
proposal that promotes self-knowledge and the search for
information from a practical experience. Therefore, it is an
innovative device and different from the existing ones.

To expand the proposal, in 2019 a video game inspired by
Engineers for a Day was developed, which, taking its work
logic, begins to become a pre-university learning space linked to
energies that brings its players closer to the world of engineering
and vocational guidance.

Keywords: Engineering - innovation - vocational guidance -
video game.

Resumo: IXD é um jogo de simulagdo para estudantes de nivel
secunddrio que aproxima o modo de pensamento de engenharia.
Trata-se de uma proposta de orientagdo vocacional que promove
a autoconhecimento e a busca de informagoes a partir de uma
experiéncia pratica. E por isso que é um dispositivo inovador e
diferente dos existentes.

Para ampliar a proposta, em 2019 foi desenvolvido um
videogame inspirado em Engenheiros, que, tomando sua légica
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de trabalho, comeca a se tornar um espago de aprendizagem
pré-universitdrio ligado as energias que aproxima seus atores do
mundo da engenharia e da orientagdo vocacional.

Palavras chave: engenharia - inovagdo - orientagdo profissional
- videogame.
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Resumen: Este informe tiene como objetivo presentar la planificacién de un protocolo de mediacién pedagdgica para ser utilizado
en una unidad curricular de un curso a distancia a nivel de especializacién. Se analiza el concepto de mediacién pedagdgica junto
con el proceso de comunicacién a partir de la dialogicidad del proceso de comunicacién. Como metodologia se utiliz6 el relato
de experiencia de los cuatro docentes de la unidad curricular. El principal resultado es la colaboracién entre los profesores y la

permanencia de estos alumnos cuando finalizan el curso.

Palabras clave: Comunicacién - educacion a distancia - estrategia de ensefianza - mediacién.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 123]

Introducgio

O processo de ensino e aprendizagem passa por mu-
dangas significativas principalmente em relagdo as
modalidades de ensino existentes. No Brasil, o decreto
N® 9.057/2017, (Brasil, 2017) regulamenta a educagido
a distdncia como uma modalidade de ensino na qual a
mediagdo didético pedagdgica nos processos de ensino
e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tec-
nologias de informagéo (TICs).

A educagdo a distancia (EAD) é uma modalidade de en-
sino na qual o estudante néo estd no mesmo espaco fisi-
co que o docente e é composta por momentos sincronos
e assincronos permitindo uma maior autonomia para o
processo de ensino do estudante.

A partir dessa premissa, observam-se desafios existen-
tes, por exemplo como melhorar a permanéncia e éxito
do estudante na EAD.

Deste modo, pensar sobre a mediagdo pedagdgica nos
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) com o ob-
jetivo de fortalecer a permanéncia e éxito do estudante
evitando a evasdo deste estudante é uma demanda la-
tente na EAD.

Segundo o censo digital, publicado no ano de 2019,
apresentado pela Associagdo Brasileira de Educagdo a
distancia (ABED) ressalta que a evasdo é um desafio des-
ta modalidade mas que vem diminuindo com o tempo.
No que concerne a evasdo dos estudantes na EAD fa-
tores como a dificuldade em adaptar-se ao modelo ou
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