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Resumen

La implementacion de un Centro de Recursos y Experiencias para el Aprendizaje,
CREA, obedece a una apuesta institucional por integrar el acceso a los recursos
educativos por parte de los estudiantes, ocasionando la integracion de cuatro areas
estratégicas como la Biblioteca, la Editorial, el Centro de Medios Audiovisuales (CMA)
y el Laboratorio de Experiencias de aprendizaje Inmersivo (LEAI), que ademas se
vuelve un promotor de la innovacién educativa, donde se acompafa a las ideas o
propuestas de los docentes con un equipo multidisciplinario que permite volverlas
una realidad en las aulas por medio de una experiencia de aprendizaje.

La integracion de estas dareas les facilita a los docentes y estudiantes el acceso a
los recursos educativos como libros, bases de datos, repositorios, todo desde un
solo lugar. Asimismo, se fortalece la produccién académica y de investigacion
en la editorial, que contempla también la produccion de libros narrativos y de
formacién. También les genera espacios a los docentes para formarlos y apoyarlos
en la produccién audiovisual con el CMA y los acompafa en la creacion, disefio,
elaboracion e implementacion de experiencias de aprendizaje inmersivas, con el
LEAI, o de experimentacion didactica, con el Makerlab.

La creaciony estructuracion del centro se vuelve unainnovacién educativa de indole
administrativa y curricular, porque genero la creaciéon de nuevos espacios como el
Makerlab paralos docentesy la Ludoteca didactica; en el primero, los docentes pueden
crear experiencias inmersivas, recorridos 360, aplicativos didacticos digitales. En la
segunda, la ludoteca, se aplican juegos de mesa en las aulas; asimismo, se disefian
juegos como dispositivos didacticos para la clase o se implementan gamificaciones,
generando todo un proceso de transformacion de las practicas docentes y de la
concepcion de la ensefanza hacia los estudiantes.

El presente capitulo relata cdmo surgié el CREA, qué se ha hecho y cudles son los
productos realizados que estan generando diferentes procesos de innovacion
educativa.

Palabras clave: experiencias de aprendizaje, Centros de Recursos para el Aprendizaje
y la Investigacion (CRAI), innovacién educativa, transdigital.

Introduccion

El Politécnico Grancolombiano desde el afio 2009 inicid su incursion en la virtualidad.
Este fue el punto de partida para concebir los procesos de ensefianza y de aprendizaje
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mediados por la tecnologia de otra manera. Para ello fue necesario comprender
como aprende una persona en linea, cudles son las diferencias y necesidades que
tienen los estudiantes que no estdn de manera presencial. Asimismo, comprender
cdmo se transforma la enseflanza cuando es mediada por tecnologias digitales.

El primer paso fue concebir la Institucién de otra manera, comprender que la
virtualidad no era hacer lo mismo que la presencialidad ahora con herramientas
digitales, sino que era una forma de ensefar y de aprender diferente, mas amplia,
con sus propias complejidades y procesos. Por ejemplo, el aula se aumenta, ya que
tecnologia permite salir del salén fisico y generar diversos tipos de intercambios y
experiencias como alternativas para aprovechar mejor la clase de manera sincrénica
y asincrénica, es decir, los estudiantes pueden tener diferentes intercambios sin
estar en el mismo espacio fisico ni coincidir en el tiempo.

La virtualidad significé comprender que lo educativo va mas alla de lacomunicacién
y lainformacion, que requiere procesos de empoderamientoy participacion dondela
tecnologia tenga unrol diferente allevar contenidos o tener espacios de intercambio,
sino que debe ser una emancipadora del aprendizaje, permitiéndole al estudiante
acciones reales, toma de decisiones, construccion de pensamiento critico y creativo.
Pensar en la tecnologia como una caja de recursos es desaprovechar todas las ventajas
que trae consigo; por eso es importante concientizar a estudiantes y docentes que el
uso de las tecnologias debe orientarse al aprendizaje y al conocimiento, y requiere
otras acciones tanto curriculares como didécticas.

El segundo paso fue la transformacién de los docentes, pasando de la exploracion
de las herramientas tecnolégicas necesarias en la virtualidad, a un uso intensivo
en su labor. Lo anterior requirié una comprension de la tecnologia en los procesos
de ensefanza y una transformacion de la practica generando una nueva didéctica,
asimismo, una aceptacién de si mismos como individuos hiperconectados que estan
interactuando, interaccionando e interrelacionandose constantemente por medio
delatecnologia (Reig, 2013). Tal vez la accion mas retadora para la educacién actual
es la construccién de un sentido didactico a lo mediado por tecnologia, donde se
busque una practica reflexiva orientada a evaluar, analizar, y, por qué no, a criticar,
las mediaciones y tendencias tecnolégicas que ingresan a la educacion.

El proceso de transformacion es constante, la idea es llevar al docente mas alla del
uso a dicha construccion, lo que significa modificar la concepciéon y funcion de la
tecnologia en sus practicas de ensefanza para que pueda sacarle el mejor provecho,
que pase del deslumbramiento tecnoldgico a una conciencia reflexiva que le permita
volver la tecnologia un dispositivo para su didacticay sus apuestas de ensefianza en
experiencias de aprendizaje para el estudiante. Todo lo anterior no es un proceso
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sencillo, requiere de abandonos y acercamientos, asi como repensarse y reformular
la practica docente. Lion y Maggio (2019) proponen que en el escenario educativo
tecnoldgico se transforma la produccion, circulaciéon y distribucién del conocimiento.

El tercer paso fue la adaptacién de los estudiantes, quienes debian, ademas de un
manejo tecnoldgico, cambiar su concepcion de alumnos a estudiantes auténomos,
autorreguladosy comprometidos con su aprendizaje. La adaptacién alo tecnoldgico
fue sencilla; sin embargo, volverse autbnomos, manejar sus tiempos, saber trabajar
en equipo, asumir sus propios compromisos, es una labor que debe trabajarse a
diario en las aulas.

El cuarto paso fue la creacién de los materiales educativos. Para esto se cre6 el drea
de produccion, donde se hacen los cursos virtuales; inicialmente era una produccion
de materiales, luego pasoé a escenarios para el aprendizaje, donde se trabajaban
secuencias didacticas que tejieran dichos materiales con las intencionalidades
didacticas de los docentes. Buscando una mayor interaccidon entre el usuario y la
aplicacién de sus conocimientos, se creé el Laboratorio de Experiencias Inmersivas,
donde se cambid la concepcidn de contenidos a experiencias de aprendizaje;
aqui el estudiante recrea contextos reales, toma decisiones, propone soluciones y
aplica su pensamiento critico y creativo para resolver la situacién didactica que el
ambiente le propone.

Los anteriores pasos fueron transformaciones que construyeron diversas trayectorias;
incluso han cambiado la concepcion de una institucién con modalidad presencial
y virtual, a una institucién transdigital donde se generan caminos de ida y vuelta
entre las modalidades y sus diferencias cada vez son mas difusas, permitiendo la
concepcion del CREA, como se abordard mas adelante. Palacios-Diaz (2024) propone
que lo transdigital rompe fronteras entre las modalidades y le resta a la tecnologia
su condicion de solucién instrumental, para convertirse en una nueva estructuracion
de la educacién.

Antecedentes

EICREA inicialmente se concibe desde la biblioteca de la Institucion bajo el concepto
de Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI). Los CRAI tienen
como antecedentes los primeros intentos que se hicieron por concebir la construccion
deredes de bibliotecas en los afios 90, cuando se crearon iniciativas como la Red de
Bibliotecas Universitarias (REBIUN), con laimplementacién y adaptacion de modelos
ya existentes en paises europeos como Italia e Inglaterra.

15



Experiencias de Innovacién Educativa - Tomo 6

Tomando como punto de partida la definicion de CRAI de Concepcién y Rodriguez
(2012), como el espacio donde confluyen bibliotecélogos, desarrolladores, productores
audiovisualesy asesores pedagdgicos con el fin de prestar servicios de alfabetizacion,
desarrollar laboratorios, manejar paquetes estadisticos y gestionar bases de datos
que permitan a las bibliotecas gestionar los contenidos, elaborar guias, materiales
didacticos, acceso a las fuentes de informacién y acompanamiento a los usuarios.

A partir de esta definicién, las bibliotecas se transforman en centros donde los
servicios mas relevantes para el CRAI son: 1. Servicios basicos para el aprendizaje,
destinados a profesores y estudiantes implicados en la docencia (Moorhouse y
Wong, 2022), donde los docentes participan en la construcciéon o seleccién de
recursos tecnoldgicos que apoyan su gestion docente. 2. Servicio de préstamo
domiciliario, interbibliotecario, renovaciones, reservas, en fin, todos los modos de
interaccion de los usuarios con los recursos y las tecnologias, como se evidencia en
las investigaciones de Martinez, Corzo, Mateos, y Naranjo (2023); Valdés-Gonzalez
y Martin-Antén (2023), quienes ponen el énfasis en la alfabetizacién y la mejora
de los niveles de apropiacion digital de los usuarios. 3. Servicio de formacién de
usuarios, donde se resalta la importancia de la generacién de servicios, servicio de
autoaprendizaje de habilidades blandas como ofimatica de gestion, presentacién
y defensa de proyectos y trabajos (De la Cruz, Medina, Garcia y Chapis, 2015). 4.
Servicio derecursos digitales en linea, tales como tutoriales, infografias, documentos,
manuales de usuario (Aguilar, Magdalena, y Gustavo, 2021). 5. Servicio de soporte
informatico en las salas de trabajo del CRAI (Sangra, 2023).

Ademas, se plantean otros servicios como libreria, papeleria, cafeteria y acceso a
espacios destinados a potenciar la socializacion y la vida universitaria o para difundir
los titulos de la institucién dentro de su comunidad académica. Para lo anterior,
el CRAI debe contar con una infraestructura CRAI que ademdas de los anteriores
espacios, mas los propios de la biblioteca, cuente con estaciones de trabajo TIC,
salas para realizar clases, seminarios u otras actividades académicas, también con
espacios para realizar descansos, salas de lectura e incluso de juego.

Con la inclusion de las tecnologias, el concepto de CRAI se traslada de un espacio
fisico a un espacio hibrido con lo digital y empieza a concebirse como centro de
recursos para el apoyo del aprendizaje. Segun Gijon, Lépez, Galvez y Caro (2007,
p.31), el modelo CRAI “implica un cambio en el modelo de ensefianza, centrado en
el aprendizaje y basado en una serie de competencias que convierten al estudiante
en protagonista de su propio aprendizaje”.

La concepcién de centro orienta a la integracion, que ademas de la divulgacion de los
serviciosy recursos educativos, promuevan su visibilidad e impacto social (Del Moral
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et al., 2023). También agrupa el apoyo a los docentes en la creaciéon de proyectos
para ser empleados por los estudiantes y personas de la comunidad educativa.
Estos centros potencian el trabajo de los docentes y la adquisicién de capacidades
digitales para facilitar el aprendizaje. Por lo tanto, el CRAI propicia lainnovaciony la
aplicacién de diversas didacticas en las instituciones (Hernandez-Sellés et al., 2022).

La concepcién de CRAI se extendié a las Instituciones de Educacion Superior (IES),
en América Latina; muchas de ellas implementaron laboratorios o centros para la
creacion e implementacion de recursos, servicios y experiencias de aprendizaje. En
Colombia, varias IES vienen creando centros para la ensefianza y el aprendizaje como
la Universidad Nacional, Universidad de Antioquia, Universidad del Valle, Universidad
del Rosario, Universidad de La Sabana, Universidad de Los Andes.

Sin embargo, por las particularidades del Politécnico Grancolombiano, que cuenta
con una poblacién presencial y virtual, donde una de las apuestas institucionales
es la construccién de experiencias para el estudiante, por lo tanto, la concepcién de
CRAI pas6 a CREA, en el que prima la creacion de experiencias para el aprendizaje.
La conformacién del CREA se realizé con la integracion, no fusion, de cuatro areas
estratégicas, que son:

1. El Sistema Nacional de Bibliotecas-SISNAB es el departamento de apoyo
académico encargado de gestionar y garantizar el acceso a la informacion,
proporcionando medios educativos representados en colecciones bibliogréficas
fisicasy electrénicas, acordes con los diferentes programas académicos, planes
de extension y de investigacion de la comunidad universitaria.

2. La Editorial, que ha consolidado un catdlogo de publicaciones con mas de
500 titulos originales registrados en la Cdmara Colombiana del Libro con su
ISBN, y de revistas, con ISSN. Su labor es promover la edicion y publicacién
de obras de interés institucional, académicoy cultural en teméticas asociadas
con los negocios, la gestion y la sostenibilidad; la sociedad, la cultura y la
creatividad, el disefio y lainnovacion; promoviendo también temas culturales
que impactan el quehacer formativo con impacto social.

La Editorial ayuda a los miembros de la comunidad académica a la edicién,
producciéon y difusion de libros y revistas. Cada publicacién cuenta con
ficha de catalogacion, nota legal, y Digital Objet Identificator - DOI- por obra
y capitulos. Para tal fin, se tiene el servicio de traduccién a otros idiomas en
caso de proyectos aceptados por editoriales extranjeras.

Todas las obras pasan por un proceso de andlisis de similitud, correccién de
estilo, asi como una revisién de redaccién, coherencia, cohesiéony concordancia
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de los textos a publicar. Revisiéon exhaustiva de normas ortograficas y
tipograficas conforme al tipo de producto a editar o lugar de publicacién. De
igual manera, la Editorial se encarga del disefio e ilustracién de cada una de
las publicaciones.

3. ElCentro de Medios Audiovisuales (CMA), el cual ayuda al uso de equipos y
espacios para la produccién audiovisual, y cuenta con espacios de formacion
para la produccién de recursos audiovisuales. Dentro del CMA estan los
auditorios, donde se presta el apoyo logistico y la transmisiéon de eventos
culturales y académicos por canales de video en linea. También cuenta con
salas para la posproduccién de sonidoy video, estudios de television, fotografia,
master de produccién. A su cargo esta la emisora virtual y el almacén de
equipos para cine, televisién, fotografia y sonido.

4. Elarea de proyectos especiales se divide en dos espacios fundamentales:

a. El Laboratorio de Experiencias Inmersivas de Aprendizaje (LEAI), un
espacio parala creacién de dispositivos didacticos digitales enfocadas en
laaplicaciony operacién de los conocimientos por parte de los estudiantes.
Tales dispositivos son propuestos y disefiados por los docentes, quienes
son acompanados por un equipo pedagdgicoy de desarrollo de software,
desde la ideacion hasta la implementacién en las aulas virtuales.

Los dispositivos didacticos creados en el laboratorio corresponden a
ambientes de alta interactividad que favorecen la inmersién cognitiva y
fisica de los estudiantes. Y se realizan proyectos como: 1. Simuladores, un
dispositivo didactico especializado en laemulacidn de procesos laborales
que ponen al estudiante en situacion y deben aplicar su conocimiento para
resolver dicha situacion. 2. Juegos serios: es un juego de connotaciones
empresariales enfocado en el aprendizaje; la idea es que los estudiantes
juegan y deben analizar la situacion y tomar decisiones. Los resultados
dependen de esas decisiones. 3. Laboratorios virtuales o Weblabs: son
laboratorios en lineadonde los estudiantes hacen sus practicasy comprueban
los comportamientos de las diferentes variables. 4. Software conceptual:
los estudiantes ingresan informacion del sector real y, dependiendo de
las respuestas del software, realizan sus planes de accién o intervencién a
la empresa. 5. Recorridos en tecnologia 360: son recorridos en fotografia
esférica con actividades educativas que les permiten a los estudiantes
visualizar todo el entorno y llevar a cabo diversas actividades de acuerdo
con los resultados de aprendizaje esperados. 6. Ambientes personales de
aprendizaje (PLE): es un ambiente virtual que le permite al usuario crear sus
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rutas para acceder a diferentes herramientas que le permitan gestionar su
aprendizaje de manera auténoma. 7. Laboratorios de realidades hibridas:
son laboratorios que combinan la realidad virtual con la realidad aumentada
en un espacio fisico.

b. Libros Multimedia Interactivos (MI-Books): un area de produccion de
libros de formacion interactivos multimedia para las diferentes dreas de la
Institucion; su nombre se refiere a una metafora, porque el lector encuentra
diferentes secuencias para su aprendizaje, con activadores cognitivos y
en multiformatos que conducen a una lectura no lineal y multimedia. El
lector no es pasivo, es protagonista, por eso cada libro se disefia como
un ambiente virtual para el aprendizaje.

Por lo tanto, el CREA se configura como un centro para la creacion, usoy divulgacion
derecursosy servicios intery extrainstitucionales enfocados en favorecer los procesos
de ensenanza y de aprendizaje para una experiencia memorable en los miembros
de la comunidad grancolombiana.

Intencionalidad pedagadgica

El CREA tiene como intencién fundamental integrar espacios que ayuden con los
procesos de los estudiantes, proveyendo recursos y experiencias para un aprendizaje
mas eficiente y significativo. De igual manera, apoyar a los docentes en la creacién
intelectual, creativay académica, ya sea con la produccién editorial o de experiencias
de aprendizaje para el aula, facilitando los procesos de apropiacién tecnolégica,
sobre todo, explorando nuevas estrategias didacticas que ayuden a ese aprendizaje
eficiente y significativo en los estudiantes.

El nombre CREA explicita las tres intencionalidades que tiene:

1. Recursos:ser el centro donde se rednan todos los recursos con los que cuenta
la Institucion, como bases de datos, libros y revistas digitales, repositorios,
material fisico de la biblioteca. Asimismo, contar con toda la produccién
editorial de la institucion con libros, articulos y la impresiéon de juegos de
mesa hechos por los docentes, e igualmente toda la produccién de libros de
formacion interactivos multimedia MI-Books.

2. Experiencias:junto conlos docentes disefiar, elaborar eimplementar diferentes
experiencias para el aprendizaje, que van desde experiencias inmersivas con
la creacién y desarrollo de software para la aplicacién del conocimiento que
se emplean con estudiantes en las dos modalidades, hasta experiencias de
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mundos espejo con recorridos 360 de fotografia esférica, o experiencias de
juego y gamificacion.

3. Aprendizaje: que se divide en tres: 1. Formacién para estudiantes en el buen
manejo y consulta de los recursos. 2. Formacion para docentes tanto en el
manejo de herramientas digitales para utilizarlas en el aula como en el disefio
y planificacién de experiencias de aprendizaje; 3. Capsulas de formacion, un
espacio para la construcciéon de materiales interactivos en temas transversales
que conciernen a los diferentes actores educativos.

Desarrollo de la experiencia

La integracion del CREA se da como consecuencia de diversos procesos que
venian trabajandose en las cuatro areas que lo conforman. Desde la biblioteca se
venia trabajando el concepto de CRAI; como parte de esta iniciativa, la biblioteca
trabaja diversos talleres y eventos enfocados a la promocion de la lectura, el uso
ético de la citacion y referenciacién, el uso de herramientas digitales. La biblioteca
es fundamental, porque es el espacio donde mas concurren los estudiantes de las
dos modalidades.

Por su parte, desde hace mas de 20 afios la Editorial acompana a los docentes en la
produccion de nuevo conocimiento y de investigacién por medio de la publicacién
delibros, revistasy con el area de Proyectos especiales vienen produciendo desde el
2019 la coleccion “Navegando por el conocimiento”, que son una serie de MI-Books
en todas las disciplinas.

El Laboratorio de Experiencias Inmersivas acompafa a los docentes en la realizacién
de dispositivos didacticos digitales como simuladores, juegos serios, laboratorios
virtuales, software conceptual, mundos espejo, para implementarse en las aulas.
Igualmente, trabaja en la transformacion de las practicas docentes mediadas con
tecnologia.

El Centro de Medios Audiovisuales (CMA), se encarga de gran parte de la produccién
audiovisual, asicomo del préstamo de equipos que van desde camaras hasta estudios
de posproduccion en audio y video. También realizan talleres para la produccion
casera de videos educativos por parte de los docentes.

El propdsito del CREA, ademads de contar con todo el acceso a los recursos de la
Institucion, también ayuda a los docentes y miembros de la comunidad académica
a disefar, crear e implementar diferentes experiencias y recursos enfocados a
facilitar el aprendizaje. Por consiguiente, uno de los propdsitos mas importantes es
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promover la creacién de experiencias significativas con los docentes, que favorezcan
los procesos de ensefianza y aprendizaje. De igual manera, formar a los miembros
delacomunidad en el manejo y uso de fuentes, recursos y servicios de informacion
disponibles como apoyo al aprendizaje, la docencia y la investigacion.

En la conformacion del CREA no se fusionan las areas, sino que se integran; por
consiguiente, es un trabajo mancomunado que inicié con un diagndstico de los
recursosy de su uso, con el fin de identificar necesidades. Posteriormente, se construyé
el ecosistema digital que se muestra en la introduccién. Al ser una integracion, se
mantienen los servicios que cada area venia trabajando; a partir de las necesidades
identificadas se crean los nuevos productos y servicios CREA, que son:

1. Makerlab para docentes: es un potenciador de ideas que les permite a los
docentes elaborar experiencias de aprendizaje, donde se realiza un asesoramiento a
nivel pedagdgico-didacticoy tecnoldgico hastaimplementarlo en aula; contempla:
ambientes inmersivos, recorridos 360, MI-Books, storytelling educativo, aplicativos
o desarrollos expresos para el aula.

2.Ludoteca: es un espacio para aprender jugando con diferentes formas de gaming;
alli se capacita alos docentes en Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y gamificacion,
desde como jugar, como disefiar una experiencia hasta la implementacion en
el aula. Dentro de la ludoteca esté el gamelab que acompana a los docentes en el
diseno, produccion e impresién o desarrollo de juegos de mesa, juego deroles y las
gamificaciones. Los juegos educativos y de roles se disefian e imprimen en formatos
tradicionales, es decir, de mesa para trabajar con los estudiantes en modalidad
presencial, a un futuro se pretende llevarlos a formatos digitales para la virtualidad,
sin embargo, requiere un proceso de desarrollo de software.

3. Capsulas de formacion: son aprendizajes puntuales de temas transversales
que les interesan a todos los actores como estudiantes, docentes, investigadores
y administrativos.

Los docentes presentan sus propuestas; junto con un equipo multidisciplinar, disefan,
estructuran y modelan cada producto; con un equipo de disefio grafico, desarrollo
y animacién, lo realizan y con el equipo docente se prueba y se implementa en el
aula. Los productos se registran, se certifican como productos para MinCiencias
como resultado de investigacion y de alli se derivan capitulos de libro, ponencias
y articulos de investigacion.

Una vez implementada la experiencia en el aula, los profesores creadores entrenan
asus colegas para que adopten la estrategia didactica en su clase, convirtiéndose en
una practica compartida. Los estudiantes realizan la experiencia con las actividades
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que contiene, entregan los productos de aula a partir de la reflexiéon, y por su
desempeno seran evaluados y retroalimentados por los profesores.

Resultados

El primer resultado que consolida al CREA es la construccién de un micrositio
donde se tiene acceso a todos los recursos como bases de datos, libros digitales,
repositorios, revistas y periddicos, el acceso a la coleccion de material fisico de la
biblioteca que el estudiante puede reservar en linea e ir a la biblioteca a solicitar su
préstamo. De igual manera, tiene acceso a la caja de herramientas, los aplicativos
didacticos hechos por sus docentes, los libros interactivos multimedia o MI-Books, los
recorridos 360, las gamificaciones y salas virtuales, como los canales educativos del
centro. Por ultimo, cuentan con un servicio de uso de la herramienta de deteccion
de similitud denominada Compilatio.

En la parte de experiencias, el ecosistema cuenta con un canal de videos donde los
docentesy protagonistas de los diferentes proyectos pueden contar su experiencia.
Es un espacio de visualizacion y divulgacién de lo que se hace desde una perspectiva
académica. También se cuenta con acceso al Makerlab y la ludoteca, en los que el
docente puede programar una cita con el equipo humano del CREA para iniciar la
gestién de sus ideas, que puede ir desde la consolidacion de estas, hasta el disefio
didactico, desarrollo e implementacién. La ludoteca se divide en tres espacios: el
primero aborda el portafolio de juegos de mesa con los que cuenta la institucion y
los docentes pueden emplear en sus clases; el segundo es la solicitud de asesorias
y el tercerolos juegos de mesa hechos en lainstitucién a disposicion de los docentes.
Luego estd el catédlogo en video de cada experienciainmersiva que se trabaja en las
aulas con los estudiantes, la agenda cultural que muestra los eventos de la biblioteca,
la editorial o el CMA, y el Roadmap que contempla toda la informacion estadistica
y la base de datos tanto de los productos realizados como del uso por parte de la
comunidad académica; este desarrollo es otra innovacion que se abordara en otro
capitulo posterior.

La parte de aprendizaje reune las capsulas de formacién que se pueden trabajar
enlineay los talleres presenciales, también las guias y tutoriales para el manejo del
CREA. Por ultimo, se presentan cada una de las dreas y los servicios que ofrecen. La
figura 1 muestra el ecosistema digital del CREA.
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Figura 1. Ecosistema digital CREA, https://www.poli.edu.co/crea

Consulta de recursos: uno de los elementos mds importantes con los que cuenta
el ecosistema digital del CREA requirié dos desarrollos diferentes. El primero se hizo
bajo Google Analytics, y el segundo con Power Bl, que se conoce como Roadmap,
permite la medicién de las consultas y el trafico que realizan los usuarios. En la
figura 2 se muestra el uso que han hecho los usuarios, con una consulta superior a
las 100.000 personas, donde se observa que el mayor uso es el trabajo en las bases
de datos de la Institucidn, que es un comportamiento esperado, ya que toda la
poblacion estudiantil tiene acceso a estas y desde las aulas se refuerza su consulta.
El seguimiento de uso y consulta permite la toma de decisiones en las diferentes
apuestas didacticas que se realizan.
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Figura 2. Data CREA.
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A continuacion, se presentan los diferentes productos que se han desarrollado con
el CREA:

Ambientes inmersivos: son creados por los docentes y desarrollados por el
Laboratorio de experiencias inmersivas. Actualmente, hay 18 ambientes que
cada semestre trabajan con aproximadamente 17.000 estudiantes, hay 10 mas en
implementacidny 25 en desarrollo para un total de 53 ambientes inmersivos, de los
cuales se tienen: 17 simuladores, 15 laboratorios virtuales, 8 juegos serios, 8 software
conceptuales, 4 mundos espejo, 1 laboratorio de realidades mixtas. El desarrollo de
cada producto tiene un promedio de duracién entre dos y tres afos, porque requiere
de un disefio pedagdgico, animacién 3D, disefio grafico y de interfaz, desarrollo de
codigo y pruebas de usuario. Conozca los 18 ambientes inmersivos que se trabajan
en las aulas en: https:/www.poli.edu.co/crea/leai-catalogos-simuladores
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Figura 3. Ejemplo de algunos ambientes inmersivos.

Caja de herramientas: es un portal que cuenta con mas de 300 herramientas en
linea acorde con las necesidades de aprendizaje; sirve tanto a docentes como a
estudiantes para gestionar y elaborar recursos, hacer trabajos o profundizar los
temas. La primera versién se hizo en el afo 2013 por el area de produccién de
contenidos y se actualizd en 2017 por el Laboratorio de Experiencias Inmersivas. La
ultima actualizacion se hizo en 2024, donde se incluyeron mas de 50 herramientas de
inteligencia artificial para la produccién de contenidos e investigacion, y se agregd
una categoria solo para docentes, para que puedan crear estrategias mediadas
con tecnologia. Conozca la caja de herramientas en: https://www.poli.edu.co/crea/
caja-de-herramientas
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o
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Figura 4. Caja de herramientas.

Libros Interactivos Multimedia (MI-Books): es una coleccion para visibilizar la
produccién académica por medio de libros de formacion realizados en la Institucion,
cuyo propoésito es favorecer el aprendizaje a través de libros interactivos multimedia
que lesfacilite a los estudiantes la comprensidn de los conceptos y aplicacién de sus
conocimientos. A la fecha cuenta con mas de 100 ejemplares en todas las areas del
conocimiento y mas de un millén de lectores. Conozca la coleccién Navegando por
el conocimiento en: https:/www.poli.edu.co/crea/libros-interactivos-multimedia-
mi-Books
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Figura 5. MI-Book de Formulacién y evaluacién de proyectos.

Mundos espejo o recorridos didacticos 360°: son recorridos en fotografia esférica
0 360 que buscan una experiencia interactiva multimedia donde el estudiante,
ademds de navegar 360 grados como si estuviese en el lugar girando en cada
panorama, en cada punto encuentra una serie de actividades didacticas que debe
realizar, convirtiéndose en una experiencia de aprendizaje. Ademas de los recorridos
de las sedes de la Institucidn, con la colaboracion de parques ecoldgicos se hizo un
recorrido para cultura ambiental y la conservacion y preservacion de los paramosy
el bosque andino; también se hizo el recorrido para agronegocios en todo el proceso
de productos lacteos desde la finca lechera hasta la fabrica de produccién de quesos.
Conozca los mundos espejos en: https://www.poli.edu.co/crea/recorridos-360
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Figura 6. Recorrido 360: Protege tu paramo.

Experiencias de aprendizaje: son desarrollos multimedia acordes con las propuestas
didacticas de los docentes. A la fecha se han realizado las salas virtuales para los
juegos de roles y gamificacion. Conozca las experiencias en: https:/www.poli.edu.
co/crea/experiencias-de-aprendizaje
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Figura 7. Experiencias de aprendizaje CREA.

Aplicativos didacticos: son desarrollos para las necesidades de los docentes que
no abarcan un curso completo, sino un tema especifico, y sirve como dispositivo
didactico para facilitar el aprendizaje de una tematica y se emplea en clase con el
propésito que el estudiante actue, ejercite y apropie. https:/www.poli.edu.co/crea/
aplicativos-didacticos
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Figura 8. Aplicativos didacticos CREA.

Capsulas de formacion: son desarrollos multimedia con informacién primordial
para mejorar los aprendizajes en temas como busqueda de informacion, manejo de
citas y referenciacion, elaboracion de resimenes, creaciéon de prompts, entre otros.
Conozca las capsulas de formacion en: https://www.poli.edu.co/crea/experiencias-

de-aprendizaje
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Figura 9. Cépsulas de formacion CREA.
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Canales devideos: tanto la Biblioteca, el CMA como la Editorial, cuentan con canales
de videos en streaming, ya sea en portales como YouTube o Vimeo. Por ejemplo,
el CMA tiene un canal llamado Sonido, camara y accién, donde hay videos con
recomendacionesy consejos para realizar una produccién audiovisual. Por su parte,
la biblioteca cuenta con el programa radial Puntos & letras. En cada emisién hay un
invitado especial para abordar las novedades bibliograficas y temas de actualidad.
En cambio, Cuentos de estanteria es de la Editorial y presenta entrevistas con los
docentes y estudiantes que han publicado en la Instituciéon. Conoce los canales en:
https://www.poli.edu.co/crea/nuestros-contenidos
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Figura 10. Canales de videos y programas radiales del CREA.

Experiencias CREA: es un espacio para visibilizar los aportes de los docentes en
cada proyecto CREA. El propdsito es contar como ha sido el proceso creativoy puesta
en marcha de los proyectos, de esa manera conocer sus trayectorias y compartir las
buenas practicas. También se pretende contar la experiencia vivida por los docentes
en los eventos de capacitacion organizados por el CREA. Visitar en: https:/www.
poli.edu.co/crea/experiencias-crea
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Figura 11. Espacio de experiencias realizadas en el CREA.

Conclusiones

Crear experiencias para el aprendizaje requiere de una cultura de innovaciéon
transversal a toda la Institucidn, que pase de apuestas aisladas de los docentes a
un trabajo sistematico y coordinado con las diferentes areas que les faciliten esa
labory sean trabajos multidisciplinares que permitan a los docentes enriquecer sus
propuestas didacticas.

La constitucion de un centro como CREA, alintegrar diferentes areas, permite centralizar
el uso de recursos y favorece la creacidn de experiencias para todos los miembros
de la Institucion, convirtiéndose en una buena practica para el acompafamiento
de los docentes y el mejoramiento de las practicas de ensefanza, porque permite
pensar desde lo digital, desde lo editorial, lo audiovisual y, lo mas importante, desde
la experiencia del estudiante.

Es fundamental para la construcciéon de un centro de recursos y de experiencias tener
en cuenta las necesidades y apuestas de la institucion. El Politécnico Grancolombiano
es una institucion que al tener una poblacién virtual grande tuvo que hacer el
recorrido de lo presencial a lo virtual, luego de una comprensiéon, muchos aciertos
y desaciertos pudo llegar a lo transdigital, donde no prima la modalidad, sino las
intenciones didacticas efectivas que sean funcionales en las dos modalidades,
obviamente, conservando las particularidades de cada una de ellas.
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El' hecho de que el CREA sea una integracién de dreas y no su fusién, le ha permitido
a la Institucién, en lugar de reducir su oferta de productos y servicios, ampliarla,
agregarle nuevas miradas y perspectivas, asimismo, darle mas versatilidad y
especializacion a los equipos de produccién por la variedad de productos; de igual
manera, ha permitido un panorama mas amplio en estrategias didacticas para los
asesores pedagdgicos, por ultimo, les ha permitido a los docentes proponer sus
ideasy ver que los estudiantes obtienen mejores resultados cuando las implementan
en las aulas.
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