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Prdlogo

Este libro relne las contribuciones y reflexiones surgidas en el marco del VII
Workshop sobre Practicas Educativas Abiertas (WPEA), un evento realizado de
forma virtual que se ha consolidado como un espacio fundamental para la
innovacion pedagdgica y el debate de experiencias educativas en torno a las
Practicas Educativas Abiertas (PEA). Las paginas que siguen no son solo una
recopilacion de textos académicos, sino el testimonio de una comunidad educativa
gue busca transformar la ensefianza y el aprendizaje a través del acceso abierto

y las tecnologias digitales.

Los resimenes que se incluyen en este libro se han presentado y debatido en
torno a tres ejes: Experiencias e iniciativas para la promocion de las PEA,
Aplicacion de TIC para la creacion y uso de PEA, Investigaciones sobre PEA vy

Accesibilidad académica en el disefio de PEA.

Se profundiza en las Practicas Educativas Abiertas y los Recursos Educativos
Abiertos (REA), conceptos que promueven un cambio de paradigma basado en la
creacidén colaborativa, la reutilizacién y la libre circulacidon del conocimiento. A
través de diversas experiencias, desde repositorios de software hasta secuencias
didacticas en diversas areas, se demuestra cdmo la apertura rompe las paredes
del aula y fomenta una ecologia de aprendizajes donde el estudiante se convierte

en prosumidor de informacion.

Por otra parte, la irrupcién de la Inteligencia Artificial (IA) ocupd un lugar central
en esta edicién del WPEA. Los autores han explorado tanto las oportunidades como
los desafios éticos que plantean herramientas de inteligencia artificial generativa
en areas tan diversas como la ensefianza de idiomas, la ingenieria, la filosofia y la
quimica. Lejos de ver la tecnologia como una simple herramienta instrumental,
estas investigaciones reflexionan sobre coémo la IA puede potenciar la
personalizacién de la ensefianza y rescatar el valor del didlogo a la hora de

preguntar.
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Invitamos al lector a recorrer experiencias situadas en diversos escenarios que
demuestran que la innovacidén es posible incluso en espacios de conectividad

restringida.

Mg. Paola Allendes
Centro de Informatica Educativa
Universidad Nacional de San Luis
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Recurso digital interactivo con genially

:Oﬁ Marcela C. Chiarani, mcchi@email.unsl.edu.ar

Facultad de ciencias Fisico Matematicas y Naturales - UNSL

Resumen

Este trabajo relata la experiencia de desarrollar un recurso digital interactivo para
el espacio curricular Informatica Educativa del profesorado en Ciencias de la
Computacién y profesorado en Tecnologia electrénica de la Facultad de Ciencias
Fisico Matematicas y Naturales, de la Universidad Nacional de San Luis. El objetivo
principal fue implementar un recurso digital inmersivo que integre en un solo
recurso todos los elementos, las teorias, las actividades y las evaluaciones. Asi

mismo sea inmersivo en el aula virtual de la facultad.

Tomando en cuenta que un recurso digital se considera inmersivo en Moodle
cuando logra sumergir al estudiante en un entorno de aprendizaje interactivo y
envolvente, que va mas alld de la simple presentacion de informacion. Estos
recursos buscan estimular multiples sentidos y fomentar la participacion activa del
estudiante, lo que se traduce en una experiencia de aprendizaje mas significativa

y memorable.

Para acentuar el porqué de esta propuesta resalto las palabras de Rivero et al.
(2020) que expresa “el docente debe desaprender dejando atras los métodos
pedagdgicos tradicionales centrados en las clases magistrales.” el cual adhiero,

pero por sobre todo se implementd en mis clases desde hace varios afos.

La metodologia utilizada para desarrollar el recurso digital fue el Modelo ADDIE
(Guru, s.f.). Es un marco de trabajo sistematico para garantizar que cada
elemento de un recurso digital sea efectivo y esté bien disefiado. En lugar de
simplemente crear materiales al azar, ADDIE ofrece un proceso estructurado para

analizar, disefar, desarrollar, implementar y evaluar recursos digitales, lo que
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conduce a un resultado mas adecuado. Fundamentalmente permite futuras

revisiones y mejoras del recurso disefado.

Se estructuro el recurso acorde al programa de la materia. Colocando informacion
general, unidad tematica 1 historia de la computacién, unidad tematica 2
informatica educativa, la unidad tematica 3 internet como recurso educativo y la
unidad tematica 4 nuevos entornos de aprendizaje el e-learning, como apartado
especial la participacién de los estudiantes en un workshop y el Gltimo apartado
es el proyecto integrador final cuyo objetivo es desarrollar un proyecto de
intervencion educativa que integre tecnologias digitales y metodologias activas en

la ensefianza a partir de todo lo aprendido en el espacio curricular.

El recurso desarrollado combina diferentes formatos multimedia (imagenes,
videos, audio, animaciones) para enriquecer el aprendizaje. Buscando que todo
material utilizado sea de acceso libre y/o abierto. Se puede acceder al recurso
digital interactivo desde el mismo geneally, no obstante los estudiantes acceden
desde el aula de moodle
https://view.genially.com/607f296fdf6cde0d2729a05d/interactive-content-taller-

de-informatica-educativa

La herramienta utilizada para desarrollar el recurso fue Genially dado que permite
crear recursos interactivos y dindmicos. Su integracién en Moodle facilita el acceso

y enriquece el aula virtual. Por sobre todo promueve la reutilizacion.

A fin de ser evaluado por los estudiantes se utilizara la grilla propuesta por Zangla
(2024) que se puede visualizar aqui. Luego de recabar los datos en el ciclo lectivo
2025, se realizara la etapa de evaluacion que sugiere el modelo ADDIE. Si bien se
implemento el recurso en el 2024, se pudo realizar la evaluacion empirica que
permitié obtener informacién directamente de alguno de los estudiantes que
interactuaron con el recurso digital. Se observé que el recurso desarrollado
resultd de interés para los estudiantes, quienes valoraron su enfoque innovador

en comparacién con los formatos tradicionales.

Como sugiere Gimeno Sacristan, J. (2010) los docentes productores de material

educativo tienen el compromiso con la mejora continua de sus materiales
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educativos y reflexionar sobre su propia practica docente, se busca mejorar el

material desarrollado.

Palabras clave: Recurso Digital Interactivo. Moodle. Geneally. Formacién

docente.
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De la arena al codigo: Fomentando la creatividad

y la innovacion en Todas las Edades

%7 Marisa Elena Conde, marisacon@gmail.com
Instituto Nacional Superior del Profesorado Técnico, UTN
gﬁAndrea Beatriz Rocca, andrea.rocca@bue.edu.ar

Institucion Chicos.net

Resumen

Resnick,M (2019, p15) en su libro propone que el estilo de aprendizaje del jardin
de infancia, caracterizado por la exploracion y la creatividad, deberia extenderse
a todas las etapas de la vida. Esto implica un aprendizaje basado en proyectos y
actividades que fomentan la creatividad y el pensamiento innovador. También
menciona la necesidad de que en las escuelas exista un espacio para fomentar la
creatividad. El hace la analogia entre los areneros de los patios de juego, que
invitan a ensayar mil y una formas en la arena, sin temor a destruir las
construcciones realizadas, en pos de la investigacion y el aprendizaje. éHemos
perdido la capacidad de preguntar, de cuestionar? Creemos que en parte si, eso
sucede porque la escuela se ha empefiado desde su creacién en que respondan
preguntas y no a que las formulen. Claro esta que para poder crear preguntas
interesantes hay que haber leido, tomado contacto con el material de estudio,
reflexionar y cuestionarse. Nuestras instituciones en general se han preocupado
mas por la digestidn de contenidos. La imaginacién es vital para poder comprender
conceptos abstractos y poder recrearlos en nuestra mente, y para que se

desarrolle debemos dar espacio y oportunidades para lograrlo.

Ultimamente, encontramos situaciones, no solo de nifios o jévenes también de
adultos que no pueden interactuar adecuadamente con aplicaciones de IA, Desde
los medios el discurso que se escucha nos habla de una simplificacién de

procedimientos como si no habria necesidad de aprender a programar para
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generar un programa o una aplicacién, lo que resulta muy confuso y frustrante
para aquellas personas que no lo logran. Desde nuestra experiencia, impulsar a
los niflos y adolescentes a programar de forma creativa y a desarrollar proyectos
en los que puedan plasmar su creatividad, la resolucién de problemas en equipo,
los prepara para un futuro que nos podemos predecir para el cual debemos
prepararlos. La experiencia que les acercamos se desarrolld6 en una escuela
albergue ubicada en Santiago del Estero, en la cual se impartié un curso de forma
virtual durante ocho clases de dos horas en forma sincrénica, a jovenes del
segundo ciclo de nivel Primaria y algunos de nivel Secundario, quienes nunca
habian tenido un acercamiento a la programacién. Se trabajé con los teléfonos
modviles en los que se instaldé una aplicacidon gratuita desarrollada por el MIT que
se denomina OCTOSTUDIO bajo el paradigma del lenguaje de programacion
orientada a objetos. Una de las ventajas de este programa es que una vez
descargado no requiere del uso de Internet para operarlo. Tampoco requiere
registro, por lo cual se protege la privacidad de los estudiantes. Los proyectos que
se desarrollan en los dispositivos pueden ser compartidos por WhatsApp y/o

conexién Bluetooth, lo que se fomenta el trabajo en equipo y el remix.

Palabras clave: creatividad, programacion, trabajo colaborativo, resolucién de

problemas, imaginacion.
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Resumen

Los resultados que aqui se presentan corresponden a un estudio exploratorio
Ceballos (2025) por medio de encuesta [https://n9.cl/8a5rj] a 20 alumnas de 2do.
Semestre de la Licenciatura en Desarrollo y Bienestar Infantil. En este estudio se
evaluaron recursos educativos abiertos (REA) de la plataforma Cokitos Pacheco y
Velasco (2024) con el objetivo de elaborar un tablero de desarrollo integral segin
Piaget (1950). Para realizar esta evaluacidn, se consideraron diversas categorias,
tales como el contenido educativo, la accesibilidad de los recursos, y el fomento
del desarrollo social y emocional. En general, los juegos evaluados en esta
encuesta demostraron ser adecuados para el desarrollo cognitivo y sensorial de

los nifios, con un enfoque positivo en la estimulacidén sensorial y la interaccién.

Palabras clave: Tablero integrador. Valoracidon. Educacidén inicial. Practicas

educativas Abiertas
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PEA para introducir funciones cuadraticas en un

curso de ingreso aplicando el Modelo SAMR
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Resumen

Cuando se piensa en el uso de la tecnologia en las clases, lo primero que suele
venir a la mente es su aplicacidon instrumental, y la pregunta mas frecuente es
cémo integrarla. Sin embargo, existe una perspectiva mas profunda que no se
limita solo al como utilizarla, sino que también reflexiona sobre en qué medida su
incorporacion transforma la manera de pensar, interactuar con el conocimiento
matematico, comunicarlo y expresarlo. El uso de tecnologia en el ambito educativo
porta modelos, en este articulo se hace referencia al SAMR, en el cual se establece
entre otras cosas la no neutralidad en la eleccidén de la herramienta a usar y cual
es el nivel jerdrquico que se puede lograr con los distintos tipos de actividades a
disefiar. Los niveles jerarquicos con que este modelo evalla la incorporacién de
tecnologia en educacién son cuatro: Sustitucién: La tecnologia reemplaza una
herramienta sin cambios metodoldgicos. Aumento: La tecnologia mejora la
herramienta, pero no cambia la metodologia. Modificacion: Se redisefia la tarea
gracias a la introduccién de la tecnologia. Redefinicion: Se crean nuevas
actividades y ambientes de aprendizaje que no serian posibles sin la tecnologia.
En este caso se describe una actividad de introduccién a funciones cuadraticas,
gue se implementd en un curso de ingreso a carreras de Ingenieria y Arquitectura
de la Universidad Nacional de La Matanza. Se utilizé Classroom GeoGebra, que es
una extensiéon de esa plataforma. Esta herramienta posibilita a los docentes
gestionar actividades interactivas, hacer un seguimiento del progreso de los

estudiantes y facilitar la colaboracién en tiempo real. Al ofrecer retroalimentacion
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inmediata, permite a los docentes determinar cuales son los conocimientos previos
de los estudiantes, detectar falencias y afianzar sus fortalezas. Se disendé un
recurso interactivo, con un problema disparador: con una soga de 20cm se pueden
formar distintos rectdngulos, determinar cual es el de area maxima. En dicho
recurso, los estudiantes, manipulando un Applet de GeoGebra,

https://www.geogebra.org/m/zwzhu9tv, podian interpretar la variacion del

perimetro y area de un rectangulo en funcién de uno de los lados y visualizar que
dicha variacién respondia a modelos funcionales diferentes, el primero lineal y el
segundo cuadratico. El area maxima se obtiene en el vértice de la parabola, siendo
el rectangulo obtenido un cuadrado. Se solicitaron varias tareas vinculadas con el
problema de base, como ser definir variables, dominio e imagen en el contexto
planteado, se formaliz6 el concepto de funcién cuadratica, se explicitaron las
diferentes formas de expresarla: candnica, polindmica y factorizada y se hizo
reflexionar acerca de parametros. Se considera que esta actividad cumple con los
tres primeros niveles jerarquicos del modelo SAMR, ya que cuando hablamos de
sustitucidn, el recurso reemplaza a lo que podria haber sido trabajar con material
concreto: la soga que propone el problema. En cuanto a ampliacion, el
comportamiento lineal y cuadratico de las variables en el perimetro y area se
visualiza con la manipulacién del Applet. Sin embargo, para poder concluir cual es
el rectdngulo de darea maxima, el estudiante debe asociarlo con el vértice de la
parabola, no alcanza con ver y manipular, debe ir un pacito mas alla, por ello
estariamos llegando al nivel de modificacidn. Estas actividades aprovechan las
funciones dindmicas de GeoGebra para redisefiar significativamente las tareas
tradicionales, ofreciendo a los estudiantes una experiencia interactiva que refuerza
su comprension de manera profunda y practica, utilizando sus dispositivos méviles
(Bayés, et al.,2022). Es importante sefialar que funcién lineal ya fue visto en
clases anteriores. En el desarrollo de la experiencia los estudiantes tuvieron
algunos problemas de conectividad ya que no tienen acceso a internet y al tener
que utilizar los datos méviles, muchos no pudieron realizarla. Por otra parte, al no
ser una actividad evaluativa, muchos no respondieron, es decir, manipularon el
Applet, participaron en la puesta en comun y elaboraciédn de conclusiones
generales, pero no volcaron las respuestas a las tareas sugeridas. Fue una

experiencia enriquecedora para algunos y generadora de dispersion para otros.

Red ISEDU - Centro de Informatica Educativa

.


https://www.geogebra.org/m/zwzhu9tv

Practicas Educativas Abiertas, Innovacién y Colaboracién en escenarios digitales

En general cuesta mucho que se concentren en la realizacién de actividades, no
estan acostumbrados a trabajar con situaciones problematicas, prefieren
actividades mas de repeticién y clases expositivas, es decir, tener un rol mas

pasivo en el proceso de aprendizaje.

Palabras clave: SAMR. GeoGebra. Ingreso. Funcion cuadratica.

Referencias Bibliograficas

Bayés, A., Rio, L. S. D., y Costa, V. A. (2022). Disefio de materiales educativos para
dispositivos moviles con GeoGebra: Analisis de un caso. En XX Encuentro

Internacional Virtual Educa (Buenos Aires, 10 al 14 de septiembre de 2018).

Puentedura, R. R. (2013). SAMR: Getting to transformation. Retrieved May, 31, 265-283.

Red ISEDU - Centro de Informatica Educativa




Practicas Educativas Abiertas, Innovacién y Colaboracién en escenarios digitales

Innovaciones en la Ensefianza del Inglés a través

de la Inteligencia Artificial
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Resumen

Uno de los grandes desafios de nuestro sistema educativo actual es adaptarnos a
la realidad del mundo digital en el que nos encontramos inmersos. En los Ultimos
afos, el avance de la tecnologia ha sido exponencial. Sus consecuencias se
reflejan en el ambito escolar, donde se incorporan diferentes tecnologias digitales,
muchas de ellas con Inteligencia Artificial (de ahora en mas IA). Segun lo expuesto
en una reciente publicacién, “(...) las aplicaciones de la IA posibilitan el acceso a
recursos de aprendizaje en linea innovadores y desafiantes, lo que conlleva
muchos beneficios para el proceso educativo.” (Arellano et al., 2024, p.50). En
relacion al aprendizaje de idiomas, existen multiples plataformas y aplicaciones
con IA que se enfocan en desarrollar diferentes aspectos de las lenguas
extranjeras. Con respecto a este tema, una de las medidas que recomienda la
UNESCO para poder responder a los desafios que presenta el uso de IA en la

educacion es:

Conocer las tendencias en cuanto al potencial de la inteligencia artificial para
apoyar el aprendizaje y las evaluaciones del aprendizaje, y revisar y ajustar los
planes de estudios para promover la integracién profunda de la inteligencia
artificial y transformar las metodologias del aprendizaje. Organizacién de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura. (UNESCO, 2019, p.
32)
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Por ello, es fundamental investigar las diferentes herramientas que utilizan IA para
conocer sus posibilidades educativas y sus beneficios. En el Colegio Universitario
Central, en un primer afo con estudiantes de trece afos, nivel A1, se desarrolld
una propuesta didactica integrando el aprendizaje del idioma Inglés con
herramientas con IA. El objetivo de la propuesta fue promover el desarrollo de las
cuatro macro habilidades del idioma - lectura, escritura, escucha y habla -
utilizando aplicaciones con IA. En este sentido, se trabajé en la tematica que
desarrolla verbos en presente simple y vocabulario asociado a la presentacion
personal, descripcion de familias e intereses. La actividad, que podia ser realizada
en pares, consisti6 en la creacién de un personaje imaginario que debia
presentarse, describir su familia y sus intereses personales. La informacién tenia
que ser ficticia, con hechos inventados especificamente para resolver esta
actividad. El objetivo con este condicionamiento sobre el enunciado era no
compartir datos personales de los estudiantes, que son menores de edad, con las
aplicaciones de IA. Inicialmente, los alumnos realizaron una produccion escrita de
un texto en primera persona en el que el personaje creado brindaba informacién
personal, de su familia y de sus intereses. Luego, utilizaron la aplicacion basada
en IA “DeepL” (DeeplL, 2024) con la que mejoraron su propia produccién escrita,
con las sugerencias brindadas por la herramienta. En segundo lugar, a fin de
mejorar la macro habilidad oral, se utilizd la aplicacién basada en IA “TTSFree”
(TTSFree, 2024), que permite reproducir un texto en forma oral. Asi, los
estudiantes copiaron y pegaron el texto producido en la etapa anterior en
“TTSFree” (TTSFree, 2024) y lo reprodujeron prestando especial atencién a la
pronunciacidon. Una vez trabajada la pronunciacién, grabaron un audio leyendo la
produccion realizada. En tercer lugar, los estudiantes asociaron un avatar con su
personaje utilizando la aplicacién basada en IA “D-ID” (D-ID, 2024). En este caso,
ellos podian crear uno a partir de una imagen de persona ficticia o animacion, o
bien seleccionar un retrato ya provisto por la aplicacion. Una vez identificado el
avatar lo fusionaron con la grabacién realizada. De esta manera, los estudiantes
pusieron en juego los contenidos mas importantes del afio y realizaron un trabajo
de produccion en el que tuvieron que poner en practica las macro habilidades del
idioma y, al mismo tiempo, hacer uso de aplicaciones con IA. Una vez finalizada

la actividad, los estudiantes respondieron un cuestionario sobre la actividad
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realizada. Los resultados mostraron que la mayoria de los alumnos desconocian
las herramientas utilizadas, se mostraron entusiastas en volverlas a usar y
expresaron gran motivacién por el uso de las herramientas con IA, ya que les
resultaron novedosas y entretenidas. La experiencia realizada en la ensefianza del
idioma Inglés como lengua extranjera en primer afio del nivel medio, con un
enfoque innovador que involucra el uso de aplicaciones basada en IA, da indicios
de fortalecer las habilidades linglisticas de los estudiantes y fomentar su

motivacion.

Palabras clave: Inglés. Enseflanza del Inglés como Lengua Extranjera.

Aplicaciones basadas en Inteligencia Artificial. Habilidades linguisticas.
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Resumen

La Licenciatura en Analisis y Gestién de Datos es la primera carrera de grado
completamente a distancia de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y
Naturales. Su disefio responde a la necesidad de ofrecer formacion universitaria
de calidad mediada por tecnologias digitales, garantizando igualdad de
oportunidades a estudiantes que no pueden acceder a modalidades presenciales.
En este marco, el acompafiamiento pedagdgico cobra un papel central desde el
inicio del trayecto formativo. El primer contacto con los estudiantes inicia en el
curso de ingreso, donde, ademas de abordar contenidos introductorios de
matematicas, se presentan las herramientas basicas del entorno virtual. Este
curso facilita el acceso a recursos de estudio, actividades evaluativas y canales de

comunicacion con tutores.

Con el objetivo de fortalecer esta etapa inicial, se desarrollé el material educativo
“Herramientas del entorno virtual”, concebido como un Recurso Educativo Abierto
(REA). Segun Tenorio Sepulveda (2013), una practica educativa abierta implica
promover la produccién, uso y reutilizacion de recursos educativos de calidad
mediante politicas institucionales. Este material fue disefiado con el propdsito de
fortalecer las competencias digitales de los estudiantes, permitiéndoles
desenvolverse con autonomia y eficiencia en el entorno virtual: navegar,
interactuar, colaborar, gestionar recursos y autorregular su aprendizaje. Estas

competencias digitales son esenciales para los estudiantes universitarios tanto en
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su desarrollo académico como profesional, teniendo en cuenta que cémo diversas
tecnologias e innovaciones educativas contribuyen a su adquisicion (Chavez-
Marquez, 2023).

Este material se encuentra en constante revisidon, gracias a la experiencia
adquirida tras tres cohortes ha posibilitado una mejora continua del recurso, que
hoy se organiza en cinco ejes tematicos: 1) vida universitaria y pertenencia
institucional como estudiante a distancia; 2) navegacién en la plataforma virtual;
3) estructura y funcionalidad de las aulas; 4) uso de recursos para el estudio, la

participacion y la comunicacién; 5) herramientas externas para clases sincronicas.

El acceso al material se brinda desde la pagina web de la carrera, por lo que desde
el momento de la inscripcion, o antes, el estudiante puede descargar el material.
El material combina textos, recursos audiovisuales y ejemplos practicos, y cuenta
con licencia Creative Commons y datos de autoria, lo que habilita su reutilizacion

y mejora colaborativa.

Se destacan como atributos principales su accesibilidad, adaptabilidad y la
posibilidad de ser reutilizado y modificado, lo que fomenta un aprendizaje mas
personalizado y colaborativo. Ademas, se subraya la importancia de este tipo de
recursos en la educacion a distancia, donde la autonomia y la autogestion del
aprendizaje son fundamentales. Este REA busca facilitar el acceso a la educacion
superior, promoviendo la inclusién, la autonomia y el éxito académico de los

estudiantes a distancia.

Palabras clave: Estudiante a distancia. Manual de usuario. Aula virtual. REA
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Distancia / coordinadora Maria Soledad Ramirez Montoya.

https://www.cervantesvirtual.com/obra/competencias-docentes-y-practicas-

educativas-abiertas-en-educacion-a-distancia/
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Resumen

El presente estudio tiene como propdsito describir y analizar una experiencia
pedagdgica llevada a cabo con estudiantes del ultimo afio del nivel secundario en
la Escuela Parroquial Maria Reina, ubicada en el partido de Mordén, provincia de
Buenos Aires. En la busqueda de estrategias pedagdgicas innovadoras que
promuevan el interés y la comprension de la matematica entre los estudiantes, se
explord la incorporacion de herramientas digitales junto con la aplicacion de la
gamificacién como metodologia didactica en el area de matematica. Esta eleccion
estuvo respaldada por una experiencia aulica realizada durante el ciclo lectivo
anterior con el mismo grupo de alumnos, cuyos resultados iniciales evidenciaron
un impacto positivo tanto en el aprendizaje como en la motivacién (De Pietri,
2024). La propuesta se fundamento en la implementacién de la gamificacion como
estrategia didactica para fortalecer el vinculo de los estudiantes con Ila
matematica. Con el objetivo de incrementar su interés, comprensién y fomentar
el compromiso con la disciplina en cuestion, la propuesta se disend en torno al
universo tematico de la saga de Harry Potter (Rowling, 1997). En este sentido, se
seleccionaron herramientas digitales interactivas que propiciaran un entorno de
aprendizaje dindmico y creativo haciendo hincapié en la socializacién y en el

sentido de competencia constructivo. Araya (2007) sostiene que “El uso de la
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tecnologia ha generado cambios sustanciales en la forma como los estudiantes
aprenden matematicas” (p. 9). Dando a entender entonces, que se considera
esencial disefiar e implementar actividades que fomenten el uso de herramientas
digitales en el aula del nivel secundario. No obstante, su utilizacién representa un
desafio considerable, en particular en areas con conectividad restringida o
recursos escasos. Este es el caso de la institucidon donde se aplico la propuesta. Si
bien todos los estudiantes disponen de dispositivos mdviles, solo una minoria
cuenta con paquetes de datos, y la escuela no ofrece conexion inaldmbrica ni a
los alumnos ni al cuerpo docente. En este escenario, herramientas como
GeoGebra, que pueden emplearse sin acceso a internet, adquieren un valor
significativo como recurso educativo. Retomando la experiencia pedagdgica, la
misma se realizd en el ciclo lectivo 2024. A partir de unas encuestas distribuidas
entre los estudiantes se los dividié en las cuatro Casas de Hogwarts (Gryffindor,
Hufflepuff, Ravenclaw y Slytherin) y se realizd6 la ceremonia del sombrero
seleccionador a través de cddigos QR. Durante el afio trabajaron sumando puntos
para sus respectivas Casas segun su compromiso con la materia y restando puntos
segun su comportamiento. Ademas, las notas obtenidas en las evaluaciones y
trabajos grupales se tradujeron en puntos para sus Casas. Los puntajes los podian
observar en tiempo real en una pagina web disefiada para tal fin. Como cierre se
realizd una sala de escape donde las Casas compitieron entre si para recuperar la
Piedra Filosofal. Este juego implic6 numerosos desafios y acertijos en los que
debieron poner en practica lo aprendido durante el afio en el drea de matematica
y se valieron de la aplicacion GeoGebra, descargada con anterioridad en sus
teléfonos moviles, para obtener rapidamente las graficas de ciertas funciones. Los
resultados obtenidos a partir de la aplicacion de esta metodologia evidenciaron
beneficios significativos para los estudiantes, tanto en términos de su percepcién
personal como en su desempefio académico. Se registré un incremento en el
interés de la disciplina lo que llevo a tener estudiantes motivados, con mayor
compromiso y participacidén en las clases. El proceso de socializacion y desafios
evidencié una mejora en la comprension de conceptos técnicos y la resolucion de
los mismos. La retroalimentacion proporcionada por los estudiantes fue
mayoritariamente positiva, destacandose el caracter ludico y dinamico de las

actividades propuestas. Asimismo, los resultados de las evaluaciones reflejaron
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una mejora sustancial en el rendimiento académico, lo que corrobora la efectividad

de la estrategia implementada.

Palabras clave: Gamificaciéon. Herramientas Digitales. Matematica. Escuela

secundaria. Geogebra.

Referencias Bibliograficas

Araya, R. G. (2007). Uso de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas. Cuadernos

de investigacion y formacién en educacion matematica.

De Pietri, G. (2024). Halloween matematico: gamificacion y GeoGebra en el aula. Libro de
actas del VI WorkShop sobre Practicas Educativas Abiertas WPEA 2024. En prensa.

Rowling, J.K. (1997-200) . Saga de Harry Potter. Ed. Salamandra.

Red ISEDU - Centro de Informatica Educativa




Practicas Educativas Abiertas, Innovacién y Colaboracién en escenarios digitales

Propuesta de integracion de tecnologias en

profesorados en Inglés
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Resumen

La tecnologia ha transformado profundamente diversos aspectos de nuestra vida,
incluido el campo de la educacién. En este contexto, la Universidad Nacional de La
Pampa ha integrado la alfabetizacion digital en los planes de estudio de algunas
carreras de la Facultad de Ciencias Humanas, con el fin de preparar al
estudiantado para un mundo cada vez mas digitalizado. La alfabetizacién digital,
segun la UNESCO (2025), implica no solo el uso técnico de herramientas digitales,
sino también el desarrollo de habilidades criticas y creativas para gestionar,

comprender y crear informacién de manera segura y pertinente.

En la carrera de Profesorado de Inglés, se ha implementado un seminario
extracurricular optativo con el objetivo de familiarizar a los estudiantes con las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) para la enseflanza de
lenguas extranjeras. Este seminario busca promover el uso responsable de
herramientas digitales, desarrollar competencias en la creacién de recursos
educativos y fomentar propuestas de ensefianza mediadas por TIC. A través de
este enfoque, los futuros docentes adquieren una visidon critica sobre el impacto

de las TIC en la educaciéon y exploran su potencial en el ambito linguistico.

El rol docente, en este contexto, implica no solo la utilizacién de la tecnologia en
el aula, sino también la mediacion en el uso de estas herramientas para fomentar
el pensamiento critico, la creacion de entornos colaborativos y un sentido de
comunidad en el aula. En este sentido, la incorporacion de practicas educativas
abiertas juega un papel fundamental, al permitir la creacién, colaboracion y

reutilizacion de recursos educativos de acceso libre y gratuito. Las practicas
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educativas abiertas promueven la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, incentivando la colaboracion y el intercambio de
conocimientos, tanto dentro como fuera del aula. Este enfoque también plantea la
idea de que el conocimiento debe ser accesible para todos, brindando a los
estudiantes y docentes la oportunidad de acceder a materiales educativos,

recursos y herramientas innovadoras sin barreras econdmicas ni logisticas.

La propuesta educativa promueve la construccion de una "ecologia de
aprendizajes", que hace referencia a un conjunto de fuentes de informacion y
actividades personalizadas que cada estudiante utiliza para aprender (Adell,
2014). Esta perspectiva pone énfasis en un aprendizaje continuo y adaptado a las
necesidades de cada docente en formacién, que incluye la posibilidad de acceder

y colaborar en la creacién de recursos a través de plataformas abiertas.

La asignatura integra metodologias innovadoras que permiten una integracion
efectiva de las TIC en la ensefianza de idiomas. Estas metodologias favorecen un
aprendizaje significativo, promoviendo que los estudiantes no solo sean receptores
de informacidén, sino también creadores de contenido educativo. Este enfoque de
prosumidor (productor y consumidor de contenido) se presenta como un cambio
paradigmatico en la educacién, donde los estudiantes asumen un rol activo en su
proceso de aprendizaje y en la apropiacion de herramientas digitales para su

desarrollo profesional.

Los resultados de esta propuesta muestran que los estudiantes han logrado
integrar diversas herramientas digitales que les permiten crear y aplicar
contenidos educativos en sus propias practicas docentes. Ademas, la
implementacion de estas herramientas ha fomentado nuevas formas de
ensefanza y aprendizaje, impactando positivamente en la formacién profesional
de los futuros docentes. Los estudiantes han expresado su satisfaccién con la
integracion de las TIC, ya que les ha permitido aplicar los conocimientos del plan
de estudios de manera innovadora, desarrollando mayor confianza en el uso de
tecnologias para la ensefianza y explorando nuevas metodologias que favorecen

la interaccién y el aprendizaje colaborativo.
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En conclusién, la inclusion de un seminario extracurricular sobre TIC en el
Profesorado de Inglés de la Universidad Nacional de La Pampa representa una
valiosa iniciativa para la formacidn docente en la era digital. La alfabetizacion
digital se ha convertido en una competencia esencial para los educadores del siglo
XXI, y la integracion de herramientas tecnoldgicas en la ensenanza de idiomas no
solo enriquece la experiencia educativa, sino que también prepara a los futuros
docentes para enfrentar los desafios del contexto educativo contemporaneo.
Ademas, el enfoque de practicas educativas abiertas consolida la idea de una

educacién accesible, colaborativa e inclusiva.

Palabras clave: Alfabetizacion digital. recursos digitales educativos. rol docente.

propuesta de ensefianza
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democratizacion del conocimiento en la

ensefianza técnico superior.
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Resumen

Las practicas profesionalizantes son actividades de formacién y de aproximacién
progresiva al campo ocupacional dentro la propuesta curricular de las carreras
técnicas, que pueden realizarse dentro o fuera de la institucion, y que tienen como
objetivo que los estudiantes construyan capacidades y conocimientos
profesionales (INET, 2007).

En el marco de la asignatura Practica Profesionalizante II de la tecnicatura en
analisis y desarrollo de software del Instituto de Profesorado Sedes Sapientiae
(Res. 5083 CGE) , los estudiantes desarrollaron modelos de software orientados
a objetos documentados en Lenguaje de Modelado Unificado (UML) con el fin de

dar solucién a problemas o satisfacer necesidades de entidades locales.

Finalizados los documentos de cada uno de los proyectos, se propuso a los
estudiantes la elaboracidon de un resumen y pdster académico , una presentacion
visual, un micro video explicativo y una pagina web del proyecto, con el fin de

difundir las producciones en diferentes eventos.

Los repositorios institucionales son plataformas digitales que permiten
democratizar el conocimiento al recopilar, conservar y dar acceso a la produccion
académica y creativa de una institucion (Abadal, 2012). Por motivacion de los

estudiantes, surgid la idea de generar un repositorio de proyectos que pudieran
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ser consultados por estudiantes futuros, estudiantes que adeudan el espacio
curricular o publico interesado en la tematica. En este caso, fue desarrollado bajo
la plataforma WIX y contiene 12 proyectos ademas de producciones asociadas, a
los cuales se puede acceder , modificarlos y ampliarlos libremente (Bueno de la
Fuente, 2010).

El disefio e implementacion de este repositorio permitidé no solo la construccion de
habilidades técnicas vinculadas al desarrollo web sino que también posibilitd la
reflexion sobre los fines del conocimiento generado, sobre la importancia de la
construccion social del saber y la democratizacion del mismo para la mitigacion de

brechas.

Palabras Claves: Repositorio  digital. Practicas  Profesionalizantes.

Democratizacion del conocimiento.
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Las TIG, TEP y las TAG como estrategia
metodologica para mapeos colaborativos de
problematicas territoriales en la Patagonia
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Resumen

La Patagonia es un extenso territorio con rasgos geograficos significativos y una
multiplicidad de lecturas, interpretaciones e imaginarios. Se trata de un escenario
de luchas sociales, ambientales, politicas, econdmicas y culturales que han
definido gran parte de su historia y actualidad. En los ultimos afios, han ganado
visibilidad los movimientos sociales en defensa del territorio, en su mas amplio
sentido, abarcando las luchas ambientales en defensa de los bienes comunes
hasta la integracion de la perspectiva de género que pone en valor el rol de las
mujeres y diversidades en estos procesos. En este contexto, es necesario analizar
el lugar que ocupan las Tecnologias de la Informacién Geografica (TIG) en la
produccion y gestion de datos en escenarios conflictivos, abriendo a nuevas
configuraciones e interrogantes desde la perspectiva del pensamiento espacial y

geografico. Lopez Fernandez (2016) y De Miguel Gonzalez (2015).

El territorio no es homogéneo ni estatico, su representacidon requiere la
participacion comunitaria. Las TIG, tradicionalmente asociadas a los Sistemas de
Informacion Geografica (SIG), han trascendido su funciéon instrumental y han
comenzado a utilizarse no solo para la recoleccion, analisis y representacién de
datos espaciales, sino también como una estrategia metodolégica que facilita el
intercambio de saberes. Al respecto, se destaca la transversalidad de las TIG con

énfasis en el caracter espacial, ya que los datos que se obtienen y manejan tienen

Red ISEDU - Centro de Informatica Educativa




Practicas Educativas Abiertas, Innovacién y Colaboracién en escenarios digitales

su expresion en el espacio. En este sentido, las Tecnologias del Empoderamiento
y la Participacion (TEP) y las Tecnologias del Aprendizaje Geografico (TAG) se
convierten en herramientas para fortalecer la apropiacidon comunitaria de la
informacién y democratizar el acceso al conocimiento geografico. Las TEP
permiten que las comunidades sean protagonistas en la gestion y representacién
del territorio, promoviendo la participacién activa en la produccién y uso de la
informacién geografica. Con el uso de plataformas colaborativas, las comunidades
pueden organizar y mapear problematicas, documentar impactos
socioambientales y generar experiencias en defensa de sus derechos. Por otro
lado, en las TAG el énfasis radica en el aprendizaje significativo a través de la
indagacion, la observacion, la comparacion, el analisis y la sintesis de la

observacion, etc.

Las TIG, TAG y TEP se proponen como una trilogia metodoldgica para construir
instancias de mapeos basada en situaciones emergentes con actores vy
representaciones no contemplados de manera convencional. Esta combinacion de
enfoques tecnoldgicos, independientemente de su ubicacidn, permiten repensar la
construccion del conocimiento territorial en contextos de crecientes disputas por
los bienes comunes y los derechos humanos. Especificamente, en esta
oportunidad se presenta el proyecto de extension: “Chubut - NO es NO”: la lucha
social y colectiva en contra de la megamineria el cual tuvo como objetivos:
visibilizar el proceso de lucha social y colectiva; destacar el rol de las Ciencias
Sociales en problematicas territoriales; sistematizar la informacién en contra del
proyecto minero; posicionar el mapa como un recurso activista que conserva la

memoria de resistencia y es un instrumento de gestidn territorial, entre otros.

Palabras clave: Mapeos. Tecnologias. Cartografias. Territorios. Colaborativo.
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Resumen

En el presente trabajo, exponemos las caracteristicas de la practica educativa
desarrollada en el Colegio Secundario Clemente J. Andrada, con orientacion en
Ciencias Naturales, en el espacio curricular Tecnologia de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), en Santa Rosa, La Pampa. Esta practica se desarrolld en
el marco de la asignatura “Practica Educativa IV - Residencia”, del Profesorado en
Computacion de la FCEyN. La propuesta consistié en implementar una unidad
didactica sobre Inteligencia Artificial (IA), estructurada en ocho clases (80 minutos
cada una), donde se abordaron temas como algoritmos, procesamiento basico de
la IA, ética, sesgos y la utilizacion de herramientas practicas de Inteligencia
Artificial Generativa (IAGen). La planificacién estuvo orientada al aprendizaje
activo mediante trabajos practicos grupales e individuales. Para dicha planificacion
de la unidad mencionada se partié de un analisis del contexto de los estudiantes,
algo que Gvirtz y Palamidessi (2004) destacan como fundamental en el proceso
de ensenanza. Desde el comienzo, tuvimos en cuenta no solo las caracteristicas
del grupo, sino también la relevancia social del tema. La IA, como plantea
Morduchowicz (2023), no es sélo una tecnologia emergente, sino un fendmeno

transformador que impacta en multiples aspectos de nuestras vidas. Esto nos
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motivo a diseflar una secuencia que combind teoria, practica y reflexion ética.
Presentamos en este trabajo un andlisis de la metodologia implementada, los
recursos utilizados, las producciones estudiantiles y el desempefio docente,
contrastandolos con el marco tedrico. Asimismo, se destacan los resultados
obtenidos y las perspectivas futuras para enriquecer proximas implementaciones.
El saber seleccionado del material curricular de cuarto afio del ciclo orientado fue
“la identificacion de la IA, su significado, alcances y su funcionalidad” (Gobierno
de La Pampa, 2013, p. 8), el objetivo seleccionado del material curricular fue
“favorecer la utilizacién de las herramientas informaticas para la produccion y
manejo de la informacion y la comunicacion” (Gobierno de La Pampa, 2013, p. 4)
y el objetivo general propuesto, en base a estos aspectos y a la incorporacion de
la IA, fue introducir a los estudiantes en el conocimiento basico de la IA, sus
aplicaciones actuales y futuras. Fomentando una reflexién critica sobre el impacto
de la IA en la sociedad, incluyendo los beneficios y obstaculos que presenta la
misma. El balance entre los objetivos iniciales y los aprendizajes alcanzados es
positivo, aunque no exento de desafios. De cara al futuro, es fundamental
cuestionar ¢Cdmo podemos disefar experiencias educativas que no sdélo informen,
sino que también fortalezcan a los estudiantes como usuarios criticos vy
responsables de la tecnologia? éQué rol deberian asumir los docentes en un mundo
donde las tecnologias evolucionan mas rapido que los curriculos? ¢éEs suficiente
abordar la ética de la IA desde una perspectiva tedrica, o es necesario incluir
practicas que simulen contextos reales de toma de decisiones? Las preguntas no
pretenden ofrecer respuestas definitivas, sino invitar a reflexionar sobre las

multiples aristas del tema y su relacién con los desafios educativos actuales.

Palabras clave: Inteligencia artificial, practica docente, planificacion.
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Resumen

La presente Practica Educativa Abierta (PEA), desarrollada en la Tecnicatura en
Radiologia del Instituto Superior de Innovacion Educativa y Tecnoldgica (ISIET),
forma parte de una planificacion didactica disefiada para la asignatura
Alfabetizacién Digital 1. La asignatura se dictd mediante encuentros presenciales
y virtuales, estos Ultimos a través de Moodle y Meet. Durante las clases, se buscd
proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje basada en
metodologias agiles, promoviendo la autoorganizacién, el trabajo en equipo y la
integracion de herramientas digitales para la creacion de Recursos Educativos
Abiertos (REA).

Enmarcadas dentro de las Practicas Educativas Abiertas (PEA), estas metodologias
favorecieron la conexién entre la teoria y la practica, generando un entorno de
aprendizaje colaborativo donde los estudiantes desarrollaron proyectos en una
estructura de trabajo flexible e interactiva. La experiencia implementd los
enfoques EduScrum y Kanban, fomentando la distribucién equitativa de tareas y
la mejora de la organizacion grupal en el ambito de la asignatura. Las
metodologias agiles, originadas en el desarrollo de software, han demostrado ser
efectivas en educacién al fortalecer la autonomia del estudiante y el aprendizaje
iterativo (Navarro Cadavid et al., 2013). Un antecedente relevante es el planteado
por Kuz et al. (2018) en Comprendiendo la Aplicabilidad de Scrum en el Aula,

donde se examina cdmo Scrum fomenta la cooperacion en entornos educativos.
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En el marco de Alfabetizacion Digital 1, se introdujeron previamente estas
metodologias y su aplicacidn especifica para la creacién de REA. Un Sprint es un
periodo de trabajo definido en el cual los equipos desarrollan y completan tareas
con objetivos de aprendizaje claros. Segun la Guia de EduScrum (Wijnands et al.,
2020), un Sprint permite organizar el trabajo en etapas cortas y flexibles,
promoviendo la retroalimentacién continua y la mejora progresiva. En esta
experiencia, se estructurd un Sprint de cuatro semanas, basado en los eventos

fundamentales de EduScrum.

Los eventos de EduScrum fueron: (1) Planificacidon del Sprint, en la que el docente
y los estudiantes definieron objetivos y asignaron temas por equipos; (2) Reunidn
Diaria, un espacio para el seguimiento de avances y deteccién de dificultades con
la guia docente; (3) Revision del Sprint, donde los equipos presentaron avances y
el docente evaludé mediante rubricas; y (4) Retrospectiva del Sprint, momento en
que los estudiantes reflexionaron sobre su desempefo y analizaron fortalezas y
areas de mejora en el trabajo grupal. Ademas, se implementaron tableros digitales
Kanban para optimizar la organizacion visual del proceso de trabajo (Wijnands et
al., 2020).

Durante la ejecucion del Sprint, se analizé el impacto de la metodologia en la
dindamica de aprendizaje y la interaccion grupal. Para evaluar los efectos de la
experiencia, se realizd una encuesta cuyos resultados indicaron que el 80% de los
estudiantes considerd las metodologias agiles como practicas e interactivas,
favoreciendo la organizacion del trabajo y la comunicacidn entre pares. Asimismo,
el 90% afirmd que el Sprint facilitd el seguimiento de tareas en equipo, mientras
que un 70% destacé mejoras en la toma de decisiones y el trabajo colaborativo.
Desde una perspectiva constructivista del aprendizaje, esta experiencia permitié
a los estudiantes desarrollar competencias digitales aplicadas a los contenidos de

radiologia, reforzando su capacidad y seguridad en la creacién de REA.

La implementacién de EduScrum y Kanban en la alfabetizacién digital representa
un modelo de innovacién pedagdgica con potencial de replicabilidad en otras
disciplinas, alinedndose con los desafios de la sociedad del conocimiento, donde

la educacién se adapta a entornos digitales en constante evolucion. Estas
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metodologias no solo impulsan la adquisicién de nuevas competencias
tecnoldgicas, sino que también mejoran la toma de decisiones y fomentan la

generacion de conocimiento abierto a la sociedad (Gonzalez, 2018).

La sistematizacidon de esta experiencia confirma el potencial de las metodologias
agiles como recurso docente para fortalecer la ensefianza de competencias
digitales en la educacion técnica y superior. Su aplicacidon no solo contribuye a la
formacion de profesionales preparados para los desafios del aprendizaje en
entornos digitales, sino que también responde a los lineamientos de la Ley de
Educacién Técnico Profesional de Argentina (Ley N° 26.058, 2005), la cual
promueve la integracion de tecnologias y enfoques innovadores para mejorar la
calidad y pertinencia de la educacion técnica. De este modo, el uso de
metodologias agiles no solo optimiza la ensefianza de competencias digitales, sino
gue también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de escenarios

en constante transformacion.

Palabras clave: Practicas Educativas Abiertas; Recursos Educativos Abiertos;

Metodologias Agiles en Educacién; Alfabetizacion Digital en Educacion Técnica.
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Resumen

Compartimos una experiencia de Practicas Educativas Abiertas. Se trata de la
propuesta de ensefianza del espacio curricular Geografia Humana General (GHG)
- Carrera Tecnicatura Universitaria en Geotecnologias. Facultad de Filosofia y
Letras (FFyL) Universidad Nacional de Cuyo (UNCuyo)- en formato bimodal:

presencial para estudiantes locales y virtual para estudiantes internacionales.

Dicho espacio curricular forma parte del catdlogo de materias virtuales para
estudiantes internacionales a partir del afo 2024, cuando la UNCuyo invita a
docentes a sumar sus catedras a la oferta internacional. La propuesta de GHG fue
seleccionada, pasando asi, a integrar el Programa de Intercambio Virtual e-

MOVIES!. En consecuencia, se organizo la oferta de espacios curriculares. Un

1 El Espacio de Movilidad Virtual en la Educacién Superior (eMOVIES) es una iniciativa liderada por
la Organizacién Universitaria Interamericana (OUI), que ofrece a las instituciones de educacion
superior (IES) participantes una visién alternativa a los modelos de movilidad tradicional para la
promocién del intercambio académico en educacién superior, permitiendo a los y las estudiantes la
oportunidad de cursar materias en modalidad virtual o a distancia ofrecidas por otras instituciones
miembros de la OUI https://padlet.com/movilidaduncuyo/cat-logo-virtual-uncuyo-2024-2-
j5rfg0tpxgjlrl09

Red ISEDU - Centro de Informatica Educativa




Practicas Educativas Abiertas, Innovacién y Colaboracién en escenarios digitales

disefio pedagdgico congruente con los requerimientos de los estudiantes actuales,
antecede a la necesidad de difundir la propuesta. Para ello, se llevaron adelante

numerosas tareas.

Partiendo de que la Geografia Humana ha ido modificando con el tiempo los modos
de acercarse a su objeto de estudio, es posible afirmar que cambian también los
modos de encarar su ensefanza. Estas consideraciones son oportunas, al abordar
la Geografia Humana a partir de la problematizacién de contenidos, que motiva a
los estudiantes a actuar de manera comprometida, cada uno en el territorio donde

le toque desenvolverse.

Se pretende el uso de las tecnologias digitales abiertas en la ensefanza de esta
disciplina. Intentando como dice Cabrero, (s.f.) “crear nuevos escenarios y
entornos mas ricos y variados para el aprendizaje, y adaptarlas a las nuevas
demandas y exigencias de los nuevos retos educativos”. Es viable seguir un
modelo basado en las necesidades del estudiante y trasladar la mayoria de la
instruccién directa al exterior del aula, A-Z, (2015,p.1) para aprovechar el tiempo
en clase. Aplicar este modelo de aprendizaje invertido, flexible, basado en el uso
de la tecnologia, busca incrementar la motivacion, generar ambientes agradables
y asi mejorar el aprendizaje. El estudiante construye su propio conocimiento de
Geografia Humana. Asumiendo que el conocimiento no esta consagrado al ambito
académico. Siguiendo a Onrubia, (2005) el aprendizaje virtual es una
reconstruccidon personal del estudiante. La propuesta plantea la empatia digital
contemplando los diversos contextos y el acceso diferenciado a los recursos
tecnoldgicos. Se utiliza como principal recurso el aula Moodle con el objetivo de
promover la reflexion y abrir un espacio comunicacional. La aplicacién del entorno
virtual favorece la creatividad, obliga a incorporar nuevos modos de adquirir
informacién, permite el autoaprendizaje, alienta la participacion activa e incita a
trabajar colaborativamente, convirtiendo al alumno en prosumidor de informacién.
(Litwing, 2020, p 5)

La ensefianza mediada por la tecnologia requiere repensar el rol docente como
acompanante, mediador, formador para la vida. Valga a titulo de ejemplo, las

indicaciones que realiza Cebrian de la Serna (como se cité en Cabrero, (s.f.).
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respecto al perfil del profesor del futuro, que segun él sera: asesor y guia del auto-
aprendizaje, motivador y facilitador de recursos, disefiador de entornos de
aprendizaje con TIC, adaptador y productor de materiales desde diferentes
soportes, evaluador de los procesos que se producen en estos nuevos entorno y

recursos.

Con la utilizacidn de estrategias didacticas disruptivas y recursos web potentes se
pretende que el aprendizaje se vincule con esquemas conceptuales mas amplios,
relacionados con el desarrollo profesional y que estos procesos sean continuos.
Las estrategias proponen experiencia transmedia para colaborar en la expansién
del relato. Fomentar el uso de los Recursos Educativos Abiertos. Ademas, se
trabaja en pizarras digitales e interaccion en redes sociales. Aqui, segun Scolari
(2014) la funcién del docente seria la de un agitador comunicacional, donde el
estudiante pasa a ser prosumidor, lo que da como resultado la construccion
colectiva del conocimiento. Con respecto a las e-actividades, los procesos
interactivos que se dan a partir de propuestas transmedia hacen posible la
apropiacién tanto de los conocimientos disciplinares como de habilidades

cognitivas asociadas a ellos.

A modo de sintesis algunas reflexiones sobre aspectos a mejorar, pueden ser
mencionadas aqui. Es notable la sobrecarga de tareas del docente debido a la
heterogeneidad del aula y la ausencia de un equipo tutor, técnico y asesor.
Empero, las oportunidades superan los sinsabores, ya que la complejidad
enriquece las practicas generando vinculos, incorporando diversidad de miradas y
la construccién de saberes, que lleva a comprender diferentes situaciones

problema de la Geografia Humana con mayor profundidad.

Palabras clave: Experiencia. Geografia Humana. Catadlogo virtual. Oferta

internacional. Ensefianza problematizada de contenido.
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Resumen

Los ultimos afios han demostrado que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) pueden ser utilizadas para que el saber se desarrolle mas alla
de las paredes del aula y generen redes de conocimiento que se expandan por
diferentes ambitos de la sociedad. En este sentido, los recursos educativos
abiertos o REA, en tanto materiales didacticos, de aprendizaje o de investigacién,
de dominio publico o con licencias que permiten su uso, adaptacién y distribucion
de manera gratuita (UNESCO, s.f), asi como las practicas educativas abiertas o
PEA, promueven la colaboracién y democratizacién del contenido y propuestas
educativas. Por eso, es importante y necesario que las/os docentes, como asi
también las/los estudiantes en su formacion inicial y en el marco de los diferentes
profesorados, puedan abordar el tema, con el fin de generar, utilizar y potenciar
estas herramientas abiertas en beneficio de sus estudiantes y de la comunidad en
general. Asi, se abre un abanico de posibilidades para crear e innovar en el aula.
Este trabajo pretende visualizar las problematicas en relacion a la seleccién vy
creacion de actividades para el aula en el Profesorado de Primaria que se dicta en
el Instituto de Formacidon Docente Continua San Luis (IFDC San Luis) en la

provincia de San Luis. Teniendo en cuenta el Disefio Curricular Jurisdiccional en
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torno a la ensefanza de distintos contenidos de Matematica para la escuela
primaria, es que se estd desarrollando el Repositorio de Recursos Educativos
Abiertos para la Ensefianza de las Matematicas. En este sentido, teniendo en
cuenta la problematica que se observa en el profesorado mencionado, en relacidon
a la seleccion y creacion de actividades para el aula y considerando el Disefio
Curricular Jurisdiccional en torno a la ensefianza de distintos contenidos de
Matematica para la escuela primaria, es que se estd desarrollando el Repositorio
de Recursos Educativos Abiertos para la Ensefianza de la Matematica. El mismo
contiene secuencias didacticas que pueden ser llevadas al aula y que fueron
creadas por estudiantes del profesorado de primaria en el marco del espacio
curricular Matematica y su Didactica I, correspondiente al segundo afio. Las
mismas son seleccionadas a partir de criterios de calidad, coherencia y
pertinencia, en funcién del grado destinatario y contenido a ensefar. La intencién
es comenzar con propuestas de la materia e invitar a otros espacios a aportar
recursos que aborden una diversidad de temas y disciplinas. Es necesario resaltar
que “una de las tendencias internacionales sobre las que actualmente se esta
desarrollando la incorporacion de las TIC en educacidon se enmarca dentro de lo
que se conoce como el “Movimiento Educativo Abierto” (Chiappe, 2012, pag. 6),
que se desarrolla sobre postulados que consideran al conocimiento como un bien
comun, es decir, que pertenece a la humanidad en su conjunto. En consecuencia,
la educacién es el motor del desarrollo social, por lo que se deberia propender por
incentivar la construccidén y flujo universal del conocimiento, haciendo uso de
multiples canales, entre los cuales, y sin duda alguna, los que se apoyan en las
TIC son los llamados a actuar hoy en dia de manera mas decidida
(RamirezMontoya & Burgos-Aguilar citado en Chiappe, 2012). Esto debe ser
reconocido y valorado por las/os estudiantes del Profesorado de Educacién
Primaria del IFDC San Luis. En consecuencia, la propuesta plantea la creacién y
uso de Recursos Educativos Abiertos en diferentes formatos y secuencias
didacticas que se alojan en un repositorio que permita la socializacién y consulta
permanente. Asimismo, este proyecto estd pensado para que perdure en el
tiempo, con la intencién de que las/os estudiantes puedan, en su etapa de
Residencia Pedagdgica, determinar si los REA creados en afos anteriores pueden

ser reutilizados o repensados, debido a que en esta instancia, muy préxima a la
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finalizacidn de su carrera, necesitan reforzar todo lo estudiado anteriormente, por
lo que pueden acceder a materiales confiables y acordes a lo que se espera que
desarrollen como futuras/as docentes. Ademas, permite tomar decisiones acerca
de qué material es apropiado para llevar al aula, modificando o no, segun
convenga los recursos educativos a los que tengan acceso y re-utilizarlos
productivamente. En sintesis, la creacion de un Repositorio de Recursos
Educativos Abiertos para la Ensefanza de la Matemadatica optimiza recursos y
tiempos, fomenta la colaboracidon entre pares en pos de mejorar la calidad
educativa y, en definitiva, democratiza el acceso al conocimiento en beneficio de

los estudiantes.

Acceso al Repositorio REA para la Ensefanza de la Matematica

Palabras clave: Practicas educativas abiertas. Recursos educativos abiertos.

Repositorio. Matematica. Formacion inicial.
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Resumen

En el presente articulo se describen varias estrategias de Microlearning, que
siguen un hilo comudn, en un juego denominado “reto de cinco dias”. Puede
pensarse que el Microlearning sea algo rapido, facil, y divertido, sin embargo, debe
ser planificado, disefiado y alineado con la metodologia de aprendizaje (Brusino,
2020). En este caso dentro de un curso de ingreso a carreras de Ingenieria y
Arquitectura de la Universidad Nacional de La Matanza. La caracteristica principal
de este curso, es que en tan sélo doce clases de la asignatura Geometria, se deben
abarcar contenidos necesarios para que los aspirantes puedan, en primer lugar,
prepararse para rendir el examen para ingresar a las carreras y en segundo
favorecer el aprendizaje en las asignaturas de primer afo. El objetivo de esta
propuesta es que aprendan en forma auténoma movimientos rigidos en el plano,
un tema que ya no figura en los contenidos de la ensefianza media y que se
consideran de suma importancia para las carreras a las cuales se pretende
ingresar. En la justificacion de esta estrategia se us6 el modelo de disefio
instruccional Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién, conocido
con la sigla ADDIE, que se caracteriza por ser un proceso interactivo, centrado en

el estudiante y que las fases que propone pueden realizarse sucesivamente, pero
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en forma flexible, admitiendo adecuaciones y ajustes en caso de ser necesarios
(Sangra et al., 2004). Esto resulta muy importante en el contexto de aplicacién
de esta estrategia de Microlearning, dado que las comisiones de ingresantes son
muy numerosas (superan los 100 estudiantes) y la heterogeneidad de los
aspirantes, obliga a realizar adecuaciones en las propuestas didacticas. A
diferencia de la gamificacion la cual implica una transposicion de las clases a un
entorno de tipo videojuego mediante la asignacion de premios, puntos, y un
avance de la progresidén a través de niveles, el aprendizaje basado en juegos,
consiste en integrar actividades ludicas, en su mayoria con mecanicas ya
preestablecidas (Villalustre y Del Moral, 2015). Esta estrategia de Microlearning
responde a este Ultimo modelo, donde el juego pretende ser atractivo, efectivo y
que impulse la motivaciéon de los estudiantes en aprender por si solos un
contenido. Para ello se elaboré una ficha técnica donde se describe en primer lugar
la propuesta general y luego los cinco desafios donde se usan diferentes
estrategias de Microlearning. Propuesta General: Fase de Analisis se presentaran
y analizaran los movimientos rigidos en el plano. Los estudiantes hasta el
momento han trabajado con figuras geométricas, propiedades y clasificacién. Se
abandona la clase expositiva y el estudiante es el que debe ser protagonista de su
aprendizaje. Fase de Disefio: la herramienta utilizada es Genially, como recurso
interactivo. Cada dia los estudiantes tendran distintos retos que abordar, a medida
qgue lo hagan iran recibiendo insignias que dan cuenta de su paso por las diferentes
etapas. El objetivo es reconocer y realizar movimientos rigidos en el plano y la
habilidad que se pretende desarrollar es la capacidad de visualizacion,
construccion geométrica y la identificacién de patrones para extraer conclusiones.
Etapa de Desarrollo: el formato sera el de un juego en linea, donde los estudiantes
realizaran pequeias actividades diarias para lograr el objetivo y las habilidades
antes descriptas. Etapa de Implementacion: todo el juego, se desarrolla en un
unico Genially y el tiempo de ejecucién sera de una semana. Etapa de Evaluacion:
al finalizar el reto de los cinco dias, cada estudiante tendra la coleccion de insignias
completa.se les solicitard que se tomen una selfi en el salén de las insignias, vy la
suban a un muro colaborativo de Padlet para acreditar el logro. Se describen
brevemente los cinco retos. Primero: ¢Qué es un movimiento rigido? Segundo:

Simetria axial. Tercero: Simetria central. Cuarto: Traslacidon. Quinto: Rotacién. En
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cada uno de estos retos se utilizan videos tutoriales incrustados en el Genially,
con explicaciones donde se usan herramientas de Word y GeoGebra. Luego deben
realizar alguna actividad para lograr la insignia, acd se usan diferentes recursos
como ser encontrar coordenadas del centro de simetria alumbrando con linterna,
responder a un formulario de Google Drive y obtener un cédigo de acceso al

siguiente reto, realizar alguna actividad usando GeoGebra, entre otros.

Palabras clave: Microlearning. Movimientos rigidos. Genially. Aprendizaje
autéonomo. ADDIE.
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Resumen

En los ultimos tiempos venimos experimentando un notable avance del uso de las
tecnologias digitales en todos los ambitos de la sociedad. A esto se suma la
irrupcion abrupta y masiva de la inteligencia artificial, con el lanzamiento del Chat
GPT, seguido de Gemini IA y Copilot, asi como también Meta IA, que ingresa de
manera intempestiva en todos los celulares. Estas herramientas son naturalizadas
y pasan a formar parte de nuestra cotidianeidad, por lo que se hace necesario
estar alfabetizado digitalmente para hacer un uso critico y responsable en el marco
de una ciudadania plena y esa tarea recae en la educacion. Por su parte, las
Practicas Educativas Abiertas o PEA son todas aquellas “practicas que incluyen la
creaciéon, uso-reuso y transformacion de los REA con la finalidad de mejorar e
innovar la educaciéon” (Betancourt Franco, Ramirez y Ramirez Montoya, 2014). De
esta manera, se trata de propuestas que buscan socializarse y divulgarse, en el

marco de la colaboracion entre pares y la democratizacién del saber.

En este sentido es que desde la materia Alfabetizacion Digital correspondiente a
los Profesorados de Educacion Primaria, Geografia e Historia del Instituto de

Formacién Docente San Luis, se viene trabajando en la necesidad de pensarnos
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como sujetos atravesados por las tecnologias digitales y ahora también por la
inteligencia artificial, y de reflexionar en torno al lugar que ellas ocupan en nuestra
vida cotidiana, tanto a nivel social como educativo. Asi, la materia se inicia con
una propuesta colaborativa, de reflexiéon y creacidon conjunta. A partir de la
conformaciéon de grupos de trabajo, se les pide identificar todas las actividades
gue realizan donde intervienen tecnologias digitales e inteligencia artificial.
Posteriormente cada grupo participa en un muro digital en Padlet, donde presenta
una reflexion en torno a la presencia de las tecnologias en la vida cotidiana junto
a una imagen que represente esa reflexidon. La imagen es creada con la opcién de
"Imagen de IA" dentro de "Anadir publicacién", donde deben escribir el prompt
(instruccidn o descripcidn que se ingresa en una herramienta de inteligencia
artificial para generar un texto, imagen u otro contenido) de lo que desean dibujar.
Lo compartido es socializado con todo el curso, donde ademas se socializan
impresiones y sensaciones que les genera hacer la actividad y pensar en estas

cuestiones.

La experiencia desarrollada en la materia Alfabetizacion Digital evidencia la
importancia de generar espacios de analisis y produccion colectiva, donde los
estudiantes puedan reconocer el impacto de la tecnologia en sus actividades
diarias y en la ensefianza. En este contexto, las Practicas Educativas Abiertas
ofrecen un marco clave para el desarrollo de propuestas colaborativas que

fomenten la reflexion y la construcciéon de conocimiento compartido.

Acceso a los muros digitales de Primaria, Historia y Geografia.

Palabras clave: PEA. REA. Inteligencia Artificial. TIC.
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Resumen

En el marco del proyecto de investigacion Adecuacion del analisis por
competencias en la curricula de la catedra de Mantenimiento del Departamento
de Ingenieria Industrial de la UTN-FRC, basado en un prototipo técnico desde el
analisis de fallas y la incorporacion de la educacién ambiental durante el periodo
2025-2027. El objetivo principal es evaluar tanto la calidad del contenido
impartido en la asignatura Mantenimiento, como la percepcidn de los estudiantes
sobre su propio aprendizaje y la aplicabilidad practica de los conceptos estudiados
dentro del enfoque de educacidon por competencias y la sostenibilidad ambiental.
Se propone el diseno, implementacion y evaluacidn de resultados de un
diagndstico en formato de encuesta para la clase, mediante el uso de las TIC. El
diagndstico mediante encuestas es una metodologia ampliamente utilizada en
investigacion educativa, ya que permite recopilar datos de manera sistematica y
estructurada. La combinacion de preguntas abiertas y cerradas en una encuesta
ofrece ventajas significativas, mientras las preguntas cerradas facilitan Ia
cuantificacion y el analisis estadistico, las preguntas abiertas permiten capturar la
riqueza de las opiniones y experiencias de los participantes. Segun Bryman
(2016), la combinacion de ambos tipos de preguntas enriquece la comprensién

del fendmeno estudiado, ya que se complementan. En este contexto,
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herramientas como Google Forms han revolucionado la forma en que se disenan,
distribuyen y recopilan encuestas, su accesibilidad, facilidad de uso y capacidad
de integracion con otras herramientas tecnoldgicas. Sin embargo, el analisis de
los resultados, especialmente de las respuestas abiertas, puede ser un desafio
debido al volumen y la complejidad de los datos. Aqui es donde la Inteligencia
Artificial (IA), emerge como una solucién innovadora, permitiendo un analisis mas
rapido, preciso y profundo de los datos recopilados. Para las respuestas cerradas,
Google Forms ofrece herramientas basicas de analisis, como graficos y estadisticas
descriptivas. Sin embargo, cuando se trata de respuestas abiertas, se requiere un
enfoque mas sofisticado. Las técnicas de Procesamiento de Lenguaje Natural
(PLN), una rama de la IA, permiten analizar texto de manera automatizada. En
este punto, Liu et al. (2020) destacan que el uso de PLN en el analisis de encuestas
puede reducir significativamente el tiempo de procesamiento y aumentar la
precision de los resultados. Estas herramientas permiten clasificar respuestas en
categorias predefinidas, identificar palabras clave, entre otras funcionalidades, lo
que facilita la interpretacion de los datos. En el ambito educativo, los resultados
pueden utilizarse para identificar areas de mejora en los programas de estudio o
para disefar intervenciones personalizadas. Es importante destacar que la ética
en el uso de la Inteligencia Artificial (IA) para fines académicos, es un tema de
gran relevancia a nivel global, UNESCO ha sido una de las principales
organizaciones internacionales en liderar el debate sobre cémo abordar este
fendomeno de manera ética y responsable, en su articulo UNESCO (2023), que se
han considerado en este trabajo. El desarrollo metodoldgico del proyecto se llevara
a cabo mediante la propuesta de Sampieri (2006), a fin de utilizar como
instrumento el analisis cuantitativo y cualitativo en contraste de multiples
métodos, variedades de datos, postulados y teorias, en el estudio de un mismo
objeto. El instrumento a utilizar es una encuesta de diagndstico que permite
evaluar tanto la calidad del contenido impartido en la asignatura Mantenimiento,
como la percepcidén de los estudiantes sobre su propio aprendizaje y la
aplicabilidad practica de los conceptos estudiados dentro del enfoque de educacion
por competencias. Asimismo, se utilizara el muestreo de conglomerados como
dispositivo de muestreo para identificar, seleccionar y ubicar a todos y cada uno

de los objetos pertenecientes a la poblacion objetivo segin propone Gutierrez
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Rojas(2016) siguiendo un cuestionario que permita recolectar las respuestas. Este
proyecto busca contribuir a la formacidon de profesionales altamente competentes
en el ambito del mantenimiento industrial, capaces de enfrentar los desafios
actuales y futuros del sector. Desde el punto de vista de las competencias, los
estudiantes desarrollaran habilidades técnicas avanzadas para aplicar el
mantenimiento industrial y analisis predictivo apoyado en la inteligencia artificial
gue permite obtener insights mas profundos y accionables. Por ejemplo, en el
ambito educativo, los resultados obtenidos se pueden utilizar para identificar areas
de mejora en los programas de estudio o para disefiar intervenciones
personalizadas. Finalmente, cabe mencionar que este trabajo sienta las bases para
futuras investigaciones y aplicaciones practicas que potencialmente transformaran
el rol del mantenimiento industrial en la era de la sostenibilidad y la inteligencia
artificial. Al combinar herramientas avanzadas, enfoques pedagdgicos
innovadores y un compromiso con el medio ambiente, se pretende lograr un

modelo de aprendizaje integral que responda a las demandas actuales del sector.

Palabras clave: Mantenimiento. Competencias. Diagndstico. TIC, IA.
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Resumen

El Recurso Educativo en Abierto, la Inteligencia Artificial y sus implicancias éticas

en la educacion actual.

La inteligencia artificial (IA) esta transformando multiples ambitos de la sociedad,
incluida la educacién. En este contexto, la IA como recurso educativo en abierto
(REA) representa una oportunidad significativa para mejorar el acceso al
conocimiento, personalizar la ensefianza y optimizar los procesos de aprendizaje.
(Pombo, 2023) En palabras de Sigman y Bilinkis (2023) “histéricamente la
educacion puso el énfasis en entrenar la produccidon de respuestas. El rol del
docente era preguntar y el del estudiante responder. El prompt nos permite
rescatar la perspectiva socratica del valor de la interrogacion y la conversacion”
(p. 90). Sin embargo, su implementaciéon también plantea desafios éticos que
deben abordarse con responsabilidad para garantizar un uso justo y equitativo.
Los recursos educativos en abierto son materiales de ensefianza, aprendizaje e
investigacion disponibles de manera gratuita para cualquier persona
(UNESCO,2025). La IA puede potenciar estos recursos mediante sistemas de
tutoria inteligentes, chatbots educativos, andlisis del aprendizaje y plataformas
adaptativas. Estas herramientas permiten que los estudiantes reciban
retroalimentacion instantdnea, accedan a contenidos personalizados y participen
en experiencias interactivas que mejoran la comprension de los conceptos. Uno
de los principales beneficios de la IA en la educacién abierta es su capacidad para

democratizar el acceso al conocimiento. Con el uso de modelos de aprendizaje
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automatico, las plataformas pueden adaptarse a distintos estilos y ritmos de
aprendizaje. Si bien la IA presenta numerosas ventajas, también genera
preocupaciones éticas que deben considerarse para evitar desigualdades y
garantizar su uso responsable. Ya que “estas redes suelen inventar con gran
facilidad todo lo que no saben. Las llamadas ‘alucinaciones’ son una consecuencia
del propédsito mismo con que fueron construidas: engafiar a una contraparte muy
bien preparada para detectar errores.” (Sigman y Bilinkis, 2023, p. 59). Y es aca
donde, como propone Echeverria y Almendros, se debe volver a Descartes y su
principio de evidencia, “no recibir jamas por verdadera cosa alguna que no la

|ll

reconociese evidentemente como tal” (citado por Echeverria y Almendros, 2020,
p. 140). La clave para un futuro educativo exitoso con IA radica en equilibrar la
innovacion con la equidad, garantizando que estas tecnologias se utilicen de

manera justa, inclusiva y transparente.

Palabras clave: ética. Inteligencia artificial. Educacion. Conocimiento.

Tecnologia.
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Resumen

Esta ponencia explora el impacto del uso de ChatGPT en la ensefanza de la
Filosofia considerando, ademas, su potencial dentro de las Propuestas Educativas

Abiertas (PEA) y sus implicaciones pedagdgicas.

La ensefianza de Filosofia enfrenta multiples retos, entre ellos, la dificultad de los
estudiantes para comprender textos filoséficos complejos y desarrollar habilidades
argumentativas. En este sentido, ChatGPT puede actuar como un asistente que
facilite el acceso a conceptos abstractos mediante explicaciones claras y
contextualizadas. Sin embargo, su uso también plantea desafios en términos de

autonomia del aprendizaje y desarrollo de habilidades analiticas.

Un aspecto clave en la ensefianza de la Filosofia es la capacidad de formular
preguntas y analizar respuestas desde una perspectiva critica. Podriamos poner
en cuestionamiento si el uso del ChatGPT ayuda o no a los estudiantes a generar
debates. Es cierto que, al ofrecer diferentes puntos de vista sobre un mismo tema,
permite acceder rapidamente a la posibilidad de contrastar ideas y enriquecer la
comprension filoséfica (Burbules, 2016). Sin embargo, es fundamental que su uso
sea guiado por docentes formados, con el propdsito de evitar respuestas

superficiales o sesgadas, garantizando un aprendizaje significativo.

Las Propuestas Educativas Abiertas (PEA) buscan flexibilizar el aprendizaje
mediante el uso de tecnologias digitales y estrategias pedagdgicas innovadoras.
La incorporacion significativa de la IA en el aula de Filosofia se alinea con los

principios de las PEA, ya que permite a los estudiantes aprender de manera
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auténoma, acceder a recursos educativos abiertos y desarrollar habilidades de

autogestion (Downes, 2010).

Un ejemplo de aplicacion de ChatGPT dentro de una PEA es el uso de esta
herramienta para realizar analisis de textos filoséficos. Los estudiantes pueden
ingresar fragmentos de obras de Platén, Kant o Nietzsche y pedir a la IA que los
explique en un lenguaje accesible. Luego, el docente puede guiarlos en la
evaluacidon de la respuesta generada, fomentando un aprendizaje reflexivo y
critico. Ademas, la IA puede ser utilizada para disenar ejercicios personalizados,
adaptandose al nivel de comprensién de cada estudiante. Esto contribuye a un
aprendizaje mas inclusivo, ya que permite que aquellos estudiantes con
necesidades educativas especiales puedan contar con diversos recursos

accesibles. (Siemens, 2005).

Uno de los riesgos en el uso de ChatGPT en la Filosofia radica en la forma en que
los estudiantes formulan preguntas o "prompts" a la IA. La calidad de la respuesta
generada depende en gran medida de como se estructura la pregunta, lo que
puede llevar a que los estudiantes se enfoquen mas en encontrar la manera
correcta de escribir un prompt efectivo que en desarrollar una reflexién filosofica
profunda. Como sefiala Carr (2010), el pensamiento digital tiende a priorizar la
rapidez y la eficiencia sobre la profundidad analitica, lo que puede afectar la

capacidad de los alumnos para problematizar conceptos de manera auténoma.

El problema central es que el pensamiento filosofico no se reduce a obtener
respuestas, sino a cuestionar supuestos, explorar paradojas y construir
argumentaciones complejas (Gadamer, 2001). Si los estudiantes dependen de
ChatGPT para recibir respuestas inmediatas, pueden desarrollar una actitud pasiva
ante el conocimiento en lugar de ejercitar la duda y el analisis critico, que son

esenciales en filosofia.

Como advierte Lipman (1998), la Filosofia en la educacion debe enfocarse en el
desarrollo de habilidades de indagacién y razonamiento légico, algo que puede
verse obstaculizado si se confia demasiado en la IA para estructurar las

respuestas.
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Como conclusion provisional, podemos decir que el uso de ChatGPT deberia ir
acompanado de estrategias pedagodgicas que incentiven a los estudiantes a
problematizar sus propias preguntas y a evaluar criticamente las respuestas que
reciben. El docente juega un papel crucial al guiar la interaccién con la IA vy
asegurarse de que ésta no reemplace la reflexién filoséfica genuina, sino que la

potencie.

Palabras clave: Inteligencia Artificial, educacion, filosofia, ChatGPT
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Resumen

El sistema educativo enfrenta enormes desafios en lo que respecta a los procesos
de ensefianza y aprendizaje y la utilizacién de las TIC. Como expresa Gargicevich,
A. (2020, pag.5) “Aprender implica lograr un cambio en el desempeno humano,
actual o potencial, que se expresa mediante la experiencia y que se alcanza
mediante la interaccién con el mundo.” HuerTIC es una experiencia educativa
tecnoldgica en desarrollo, consistente en la implementacion de un sistema de riego
para la huerta escolar del Colegio Secundario Rural Dorila como una estrategia
pedagdgica que contribuya a mejorar la calidad de vida de los alumnos
participantes, familias y comunidad. En palabras de Cobo (2016, p.23), el cambio
mas importante no es tecnoldgico sino de sentido. Se refiere a la presencia de
nuevos escenarios para pensar el conocimiento, de aprendizajes que ocurren en
diferentes formas, en contextos que trascienden lo escolar o bien lo conectan con
otros entornos. El presente trabajo surge por el inconveniente del mantenimiento
de la huerta. Se propone la idea de la utilizaciéon de tecnologias, para aportar
soluciones viables frente a esta problematica. Se plantea que es posible optimizar
y racionar los recursos naturales, a partir de la programacién de un sistema de
mantenimiento (encendido y apagado del riego) en donde los alumnos puedan
realizar estas actividades desde la comodidad de sus hogares, y sin el
impedimento del desplazamiento hasta el colegio. A partir del uso de placas
Arduino, se realizara la programacién de una aplicaciéon para celulares que
implemente las acciones mencionadas. Este proyecto se presenta como una
propuesta multidisciplinaria. Se busca que los estudiantes reconozcan las “nuevas
tecnologias” y el uso de software especifico, como participantes activos de este
proyecto de Huerta. Los estudiantes incursionaran en la programacién de software

y el potencial que estos métodos pueden darle al proyecto. Las TIC pueden realizar
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la lectura de humedad y los nutrientes faltantes de los cultivos maximizando las
cosechas. Para ello, los alumnos programaran una App adaptada, para celulares
gue contendrd opciones de encendido/apagado, lectura de humedad, lectura de
nutrientes. Los estudiantes tienen guardias para realizar las tareas asignadas de
mantenimiento de la huerta, pero aquellos que viven en zonas rurales alejadas,
no pueden acercarse para hacerlo, por lo que los alumnos que viven dentro del
radio urbano son sobrecargados con éstas, la programacién de esta app podra
subsanar esta situacién. Se creara un “Aula Virtual”, donde se incorporaran todas
las acciones realizadas con el objetivo de que los alumnos de generaciones
posteriores puedan capacitarse en las actividades concretadas y colaborar para
que el proyecto “HuerT.I.C.” sea actualizado y mejorado a lo largo del tiempo. Por
lo tanto, es indispensable como menciona Maria Eugenia Larice citando a Cobo,
“disefiar y favorecer experiencias de aprendizaje que vayan mas alla de la
sistematizacién de conocimientos preestablecidos. Estimular la exploracion y la
creatividad en el proceso formativo habrd de jugar un papel clave. Repensar el
papel del aprendizaje también significa ir mas alla de simplemente acceder a
recursos elaborados por terceros. Abrir espacios de deconstruccién vy
reconstruccién de nuevos conocimientos en diversos formatos y lenguajes,
atribuyendo un mayor protagonismo al sujeto que aprende, estimulando el
pensamiento critico y la experimentacién.” (pag.135) El proyecto HuerT.I.C.
representa una respuesta educativa a los desafios contemporaneos que enfrenta
el sistema escolar, en contextos rurales como el del Colegio Secundario Rural
Dorila. El impacto que HuerT.I.C. puede generar se extiende mas alld de las
interacciones en el aula; al involucrar a las familias y la comunidad en general, se
sientan las bases para un cambio cultural significativo en los habitos de consumo
y produccion local. Esta cohesion entre educacién, tecnologia y comunidad se
alinea con los principios de aprendizaje significativo y se proyecta como un modelo
que puede ser replicado en otras instituciones educativas. Finalmente, HuerT.I.C.
no sélo busca optimizar la eficiencia de la huerta escolar, sino que aspira a
empoderar a las futuras generaciones de estudiantes, ofreciéndoles herramientas

gue les permitan transformar su realidad.

Palabras clave: HuerTIC - Huerta Escolar — App para Huerta Escolar.
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Resumen

En este trabajo se presenta una experiencia innovadora en la ensefianza de
Analisis Matematico 1, donde se utilizd la inteligencia artificial (ChatGPT) para
resolver problemas de ingenieria relacionados con la aplicacién de la derivada. Los
estudiantes investigaron situaciones problematicas de la vida real, analizaron las
respuestas de la inteligencia artificial y las vincularon con los temas estudiados en
la materia. La metodologia consistid en asignar a los estudiantes problemas de
ingenieria en distintas areas (quimica, electrdnica, electromecanica, mecatronica,
industrial y en alimentos), quienes utilizaron ChatGPT para investigar y analizar
las soluciones. Posteriormente, crearon presentaciones en Genially, PowerPoint o
Canvas, asi como videos explicativos sobre la resolucién de los problemas. Como
resultado, los estudiantes desarrollaron materiales innovadores y creativos que
facilitan la comprensién de la aplicacion de la derivada en problemas de ingenieria.
Ademas, la experiencia promovio el aprendizaje activo, la colaboraciéon y la
resolucién de problemas en un contexto real. Los recursos digitales generados

quedaron disponibles para todos los estudiantes del curso, contribuyendo a
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mejorar la ensefanza y el aprendizaje de la materia. Asimismo, se prevé la
creacion de una pagina web o un canal para la difusidon de estos materiales como
Recursos Educativos Abiertos (REA). En conclusién, esta experiencia demuestra el
potencial de la inteligencia artificial y los recursos digitales para fortalecer la
ensefianza y el aprendizaje de la matematica, especialmente en la resolucién de

problemas de ingenieria.

Palabras clave: Inteligencia artificial, Derivada, Ingenieria, Aprendizaje activo,

Recursos digitales
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Resumen

Este trabajo final integrador aborda la necesidad de mejorar la ensefianza y
evaluacion del pensamiento computacional (PC) en la educacion superior,
particularmente en carreras tecnoldgicas. A través de una investigacién
exploratoria, se analizaron conceptos clave como el PC, los recursos educativos
abiertos (REA), la evaluacion educativa y el uso de rubricas como herramientas
de evaluacién. Como resultado, se disefiaron dos rubricas analiticas, licenciadas
bajo Creative Commons, para evaluar el PC en el curso de Programacion de la
Ingenieria Electronica con Orientacion en Sistemas Digitales de la Universidad
Nacional de San Luis. Estas herramientas permiten evaluar habilidades especificas
del PC, ofreciendo un criterio claro y objetivo tanto para docentes como para
estudiantes, promoviendo asi una evaluacion formativa y auténtica. Ademas, al
ser consideradas REA, pueden ser utilizadas y adaptadas libremente por otros
docentes y disciplinas, contribuyendo a la democratizacion del conocimiento y la
mejora de las practicas evaluativas. La propuesta busca fortalecer la formacién de
los estudiantes en habilidades computacionales esenciales para su desempefo
profesional, alinedndose con tendencias internacionales en la ensefianza del PC y
con los principios del aprendizaje basado en proyectos (ABP). Con esta iniciativa,
se fomenta la integracidon del PC en la educacion superior y se promueve un

modelo de evaluacién innovador y replicable en distintos contextos educativos.
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Resumen

El acceso abierto al conocimiento es un paradigma esencial en la educacién y la
investigacion, permitiendo la democratizacion del saber y su libre difusiéon
mediante tecnologias digitales. En este contexto, las Practicas Educativas Abiertas
(PEA) y los Recursos Educativos Abiertos (REA) desempefian un rol clave al

fomentar modelos de ensefanza inclusivos, colaborativos e innovadores.

En este resumen se detallan las actividades realizadas en el marco de una pasantia
de investigacidn en la Universidad Nacional de San Luis, enfocadas en analizar los
beneficios y desafios del acceso abierto, investigar estrategias para su promocién
y contribuir activamente a su implementacion mediante la edicion de un libro
digital. Los REA, segun la UNESCO, comprenden materiales educativos accesibles
sin restricciones, incluyendo textos, videos, secuencias de audio y otros formatos
digitales disefiados para la ensefanza y el aprendizaje. Sin embargo, la innovacion
en este campo ha sido limitada, lo que ha impulsado la consolidacion de las
Practicas Educativas Abiertas (PEA) como un modelo mas dinamico que integra
metodologias abiertas, el uso de tecnologias digitales y el fomento del trabajo
colaborativo en espacios virtuales y presenciales. Diversas iniciativas han
fortalecido el acceso abierto, destacando repositorios y plataformas tales como
Redalyc y SciELO, y politicas nacionales en paises como Argentina, Brasil, México

y Perud, que impulsan la disponibilidad de contenidos cientificos sin restricciones.
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En este sentido, la pasantia incluyd un estudio exhaustivo sobre los modelos de
acceso abierto, abordando las vias verde y dorada como mecanismos esenciales
para la difusion libre del conocimiento. La via verde se basa en el autoarchivo en
repositorios institucionales, mientras que la dorada promueve la publicacién en
revistas de acceso abierto. A nivel global, declaraciones como Budapest (2002),
Berlin (2003) y Bethesda (2003) han sentado las bases del movimiento,
destacando su papel en la transformacién del sistema académico y cientifico.
Durante el desarrollo de esta investigacion, se participé activamente en la edicién
del libro de actas del VI Workshop de PEA, un proceso que incluyd la seleccion,
revisiéon y maquetacion de resimenes mediante la herramienta de software libre
Overleaf, garantizando estandares de calidad, accesibilidad y visibilidad. La
gestion editorial se basd en la aplicacién de normas APA, la estructuracion
tematica de los contenidos y la implementacion de formatos visuales que
optimizan la experiencia de lectura. La publicacidon digital resultante no sélo amplia
la difusién del conocimiento generado en el Workshop, sino que también fortalece
la integracion de las PEA en el ambito educativo, permitiendo que docentes e
investigadores accedan a materiales actualizados sin restricciones. Se obtuvo el
ISSN para el libro, el cual reforzé su visibilidad y contribuyd a su indexacion en
bases de datos académicas, consolidando su impacto en la comunidad educativa.
Esta experiencia permitid reflexionar sobre la importancia del acceso abierto como

estrategia para reducir desigualdades en el acceso a la informacion.

Para finalizar, el acceso abierto y las PEA representan un cambio de paradigma en
la educacion, impulsando la creacion y el uso de REA en entornos académicos,
fomentando una cultura de colaboracién y participacion activa en la produccion de
conocimiento. La edicién del libro de actas del VI Workshop, ademas de ser una
fase practica y técnica, fue una instancia de aprendizaje que permitié comprender
la complejidad de la gestion editorial y el impacto de las tecnologias digitales en
la produccién cientifica. La combinacion de politicas institucionales, herramientas
tecnoldgicas y enfoques pedagdgicos abiertos es fundamental para consolidar
modelos educativos mas equitativos, promoviendo la libre circulacion del saber y
su aplicacidon en diversos contextos. El acceso abierto, entendido no sélo como un

derecho sino como una necesidad en el mundo digital actual, se configura como
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una herramienta clave para la innovacion, el desarrollo social y la consolidacién
de comunidades académicas interconectadas. La experiencia adquirida durante la
pasantia refuerza la importancia de continuar investigando y promoviendo
iniciativas que favorezcan la implementacion de las PEA, asegurando que el

conocimiento sea accesible para todos sin barreras econdmicas ni tecnoldgicas.
Palabras clave: Acceso Abierto. Practicas Educativas Abiertas (PEA). Recursos

Educativos Abiertos (REA). Gestion editorial. Innovacién educativa.
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Resumen

A partir del afio 2020, las practicas sociales dieron un giro acelerado en torno a
las tecnologias digitales a causa de la pandemia del COVID-19. En este sentido,
los procesos educativos entraron en tensidon y las estrategias de ensenanza y
aprendizaje necesitaron innovar en relacién a las necesidades de los y las
estudiantes y el contexto mundial. Actualmente es pertinente indagar cdmo se
modificaron las practicas de producciéon y consumo, en este caso especifico en el
ambito docente, ya que los sujetos educativos cambiaron su rol. Precisamente es
Scolari (2013) quien explicaba que ante el posible rol activo de los/as estudiantes,
los/as docentes tienen la posibilidad de proponer metodologias de trabajo con
multiples pantallas, formatos y usuarios; en palabras de Gisbert et al. (2007),
integrar material hipertextual, hipermedial y multimedial. Jenkins (2006)
identifica ese momento como una nueva era de convergencia de medios donde
nuevas narrativas han tomado protagonismo pasando de la multimedialidad a
comunicar desde un relato en el que la historia se despliega a través de multiples
medios y plataformas de comunicacién, en palabras de Scolari (2013) esta
definicidn referia a las narrativas transmedia. Las mismas incorporadas al proceso
educativo implica la no visidon bancaria del conocimiento, sino que este se

construye de manera colectiva, proponiendo proyectos, trabajos grupales que
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integren multiples plataformas y lenguajes en donde la produccion de contenido
esté a cargo de los estudiantes. Citando a Piscitelli (2010) se piensa en una
pedagogia de la participacidén. Ante ello, el presente trabajo que se enmarca en el
Proyecto de Investigacion consolidado “Comunicacion digital: Aportes a la
produccion, circulacion y consumo de contenidos y procesos comunicativos en
escenarios educativos mediados por tecnologia” de la Facultad de Ciencias
Humanas de la Universidad Nacional de San Luis, busca en primer lugar validar el
instrumento de recoleccidon de datos a fin de mejorarlo para una muestra mayor
y comenzar a caracterizar al docente de nivel medio en relacién al uso de
tecnologias digitales tanto para producir como para consumir contenido. A los fines
de relevar parcial y localmente informacion del trabajo docente, tomamos como
parametro el marco europeo para la Competencia Digital de los Educadores
(DigCompEdu, 2017) que define seis areas de competencias digitales.
Puntualmente, nos centramos en una de ellas, la categoria denominada
“Contenidos Digitales”. Se trabajé con cuestionarios cerrados dirigido a docentes
de nivel medio de reparticién publica de la provincia, de modalidad técnica
profesional o basica, de zona urbana o rural. Este trabajo es una aproximacién
para a corto plazo dar cuenta de la produccién y consumo de contenido digital en
escenarios educativos de la ciudad de San Luis (Argentina) tanto en docentes

como en estudiantes.

Palabras clave: Tecnologia. Docentes. Nivel medio. Produccion. Consumo.
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Resumen

El articulo aborda el estudio, analisis y desarrollo de una herramienta que permita
potenciar la significacion de los contenidos y mejorar las aproximaciones en el
trabajo de un laboratorio en el ejercicio profesional y la ensefianza de la quimica
de los alimentos. Disefiar un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA)
con la finalidad de ofrecer a los estudiantes herramientas innovadoras para el
aprendizaje de contenidos propios de la asignatura de quimica de los alimentos y
otros, tanto generales e instrumentales, con la premisa de propiciar la significacion
de los contenidos destinado a estudiantes de 4to afo en la carrera Profesorado de
Tercer Ciclo de la EGB y de la Educacion Polimodal en Quimica Res. N° 13259-99
Modificada por Res. N° 3581- 00 del I.S.F.D y T N°56 de la Ciudad, Gonzalez
Catan, provincia de Buenos Aires. Emprender una experiencia educativa que
permita optimizar la tarea educativa identificando las fortalezas y las debilidades
de las producciones tecnopedagdgicas generadas en pandemia (bienio 2020-
2021). La educacion se transforma, es dinamica y vive a partir de los contextos
sociales, razon del contexto de anadlisis y mirada critica sobre las estrategias
empleadas por los docentes para la ensenanza del curriculum en los Institutos
Superiores de Formacion Docentes (ISFD). Es evidente que la pandemia ha

implicado retrocesos y oportunidades en el ambito educativo general; sin
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embargo, con la vuelta cuidada a la concurrencia de la ensefianza en el aula, existe
una tendencia a rescatar aquellas estrategias, aquellos recursos y herramientas
digitales que han mostrado una mejora en la ensefanza y aprendizaje mediadas
por la virtualidad, implicando la inclusién de las tecnologias de las informacién y
comunicacién (TIC), generando cambios en el concepto de espacio fisico y con ello
los procesos de la ensefianza con un sentido tecnopedagdgico. La educacién puede
suceder en cualquier momento y en cualquier lugar (...) las experiencias que nos
ofrecen los espacios publicos, las comunidades de interés, internet (..) y las
posibilidades casi ilimitadas de comunicaciéon abren un universo de posibilidades
educativas que deberian ser reconocidas como tales y consideradas en los disefios
curriculares y los programas educativos (Freire, 2012). En particular, el I.S.F.D y
T N°56, contd con aulas virtuales para cada asignatura, una plataforma web en
linea, desarrollada integramente por cada docente; acciones destinadas a
establecer una continuidad pedagdgica. En el ambito de la ensefanza de la
quimica y en particular en el instituto que analizamos, se observd un obstaculo
epistemoldgico consistente en la invisibilidad del objeto de estudio (Pozo, 2009).
En el ambito de la quimica es la razén por la cual es insoslayable el trabajo con
modelos que permitan develar las relaciones intrinsecas que se establecen tanto
entre las moléculas u otras particulas, como entre las fases. El analisis de las
modificaciones que suceden en los alimentos durante la coccion, la preparacion,
el orden en el que se agregan los ingredientes en una mezcla, el medio en el que
ocurren las reacciones quimicas, la influencia de los iones metalicos, del potencial
hidrogeno (pH), la proporcion de las mezclas, el tiempo de batido y de coccidn,
entre otros, son las variables que se pueden medir en el laboratorio a partir de un
exhaustivo disefio que nos permita obtener observaciones, hipotesis vy
conclusiones al respecto. Al considerar estos aspectos, se manifiesta una
arquitectura de vinculos y energias que subyace a la uniformidad observada en
las distintas etapas del fendmeno. Tal comprension abre la via a una hermenéutica
de los resultados que se despliega desde la experiencia palpable hacia la
comprension de las ldégicas elementales que la sustentan. Asimismo, la
estructuracién de los encuentros educativos conlleva un ejercicio interpretativo de
fuentes documentales y una indagacidon que ancla los marcos tedricos en la

realidad. Esto faculta la elaboracidon de discursos argumentativos, a la vez que
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promueve una autoevaluacion critica de la progresion individual del estudiante
dentro del proceso de aprendizaje. Cabe destacar que al docente le brinda
herramientas para la evaluacion continua (Anijovich, 2017) El disefio de entornos
educativos virtuales hace que en este contexto que el proceso ensefanza-
aprendizaje deba pensarse para “Expandir la Educacion” buscando perseguir y
conquistar ese espacio, posibilitando a los estudiantes como protagonistas de su
formacion por lo que es necesario contribuir al desarrollo de un pensamiento
critico e innovador y que promueva trabajar en un ambiente de colaboracion
(Maggio, 2012) Disefiar el EVEA posibilita un espacio de reflexion entre estas
realidades y analiza estrategias de intervencidon poniendo en marcha las Practicas
Educativas Abiertas (PEA).

Palabras clave: Entorno virtual. Ensefianza. Aprendizaje. Quimica
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Resumen

Esta propuesta de investigacidn basada en disefio presenta el trabajo desarrollado
hasta el momento en la integracién de la IA con recursos educativos abiertos. La
Inteligencia Artificial puede contribuir a desarrollar REA revisado por el docente
para su adecuacion académica. Implica combinar tecnologias de IA con materiales
educativos disponibles gratuitamente y sin restricciones de uso. Esto promueve la
generacion de nuevos materiales educativos al alcance de cualquier docente bajo
la consigna del acceso abierto. Esta integracidon enfatiza tanto la eficiencia como
la eficacia, reduce significativamente el tiempo necesario para desarrollar nuevos
recursos educativos. El recurso desarrollado combina diferentes formatos
multimedia para enriquecer el aprendizaje. Buscando que todo material utilizado
sea de acceso libre y/o abierto. Se prevé que se puede acceder al recurso digital
interactivo desde el mismo geneally, no obstante los estudiantes lo visualizaran
desde el aula de moodle. La herramienta utilizada para desarrollar el contenido
del recurso fue Chatgpt, Perpexity y Gemini. Genially se utilizd para el disefio e
implementacion de dicho recurso, por su variedad de plantillas, su interactividad,
sobre todo porque promueve la reutilizacién. En el caso de la IA se elabord un
prompt a fin de generar el recurso Texto y las preguntas de comprension y
reflexidon personal. Se buscd que el prompt fuera claro y conciso, lo mas especifico
y detallado posible. Contextualizado al ambito universitario de ingresantes.
Indicando la longitud y el formato del texto y la cantidad de preguntas en el que
quieres la respuesta que podian ser de multiple opcién, verdadero o falso. Lo que

dio como resultado el siguiente prompt que fue utilizado:
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“Actla como profesor ayudame a escribir un texto de 1000 palabras sin subtitulos,
sobre estudiantes universitarios y la procrastinacién. Para que mis estudiantes
universitarios de primer afo, ejerciten la comprensiéon de texto. Colocar un titulo
divertido. Ademas genera preguntas de comprension de textos y preguntas para
la reflexién personal. Agrega 6 preguntas de opciéon multiple y 4 de verdadero

falso.”

A partir de este resultado se comenzo a trabajar en Genially, se selecciond una

plantilla y se comenzé a implementar un Quiz

https://view.genially.com/67c0820a9eef0d593692fd7c/interactive-content-

trivia-manana-empiezo

A fin de ser evaluado se consideran dos instancias primero por el equipo docente
de la materia Estrategias de aprendizaje y posteriormente por una muestra de
estudiantes que cursen en 2025. Este espacio curricular forma parte del tramo
Trayecto de Formacién con Apoyo (TFA) para alumnos de la Facultad de Ciencias
Fisico Matematica y Naturales. Se deja a disposicidon la grilla propuesta por Sosa
(2024) que se puede visualizar aqui que sera utilizado para la evaluacion docente.
En el caso de los estudiantes se realizara una entrevista semiestructurada. Luego
de recabar los datos en el ciclo lectivo 2025, se realizara la etapa de evaluacién
gue sugiere en la investigacién basada en disefo. Se espera que los resultados

obtenidos nos permitan mejorar el recurso y seguir desarrollando REA.

Palabras clave : Recurso Educativo Abierto. Inteligencia Artificial. Estrategia de

Aprendizaje. Geneally.
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Resumen

En la era digital, la accesibilidad educativa se ha convertido en un componente
esencial para garantizar el derecho a una educacion inclusiva y equitativa (Ley de
Educacién Nacional No. 26206). La irrupcion de los Recursos Educativos Abiertos
(REAs) ha transformado las practicas pedagdgicas, permitiendo no solo el acceso
libre al conocimiento, sino también la creacidn de contenidos adaptados a las
diversas necesidades de los estudiantes. En este contexto, surge la necesidad de
discutir como estas herramientas pueden ser integradas en el disefio de
experiencias educativas accesibles. Este documento explora la implementacion de
practicas educativas accesibles mediadas por REAs en la Tecnicatura en Desarrollo
de Aplicaciones Web y Moviles de la Universidad Nacional de La Matanza (UNLaM).
El objetivo principal es el analisis de las oportunidades y desafios que presentan
los REAs para fomentar la inclusion y mejorar, de esta forma, la formacién
tecnoldgica de los estudiantes. Los Recursos Educativos Abiertos han demostrado
ser un motor de innovacion en las practicas pedagdgicas, al permitir el acceso
libre a materiales educativos y facilitar la colaboracion entre docentes vy
estudiantes. Su potencial se amplifica cuando se disefian desde un enfoque de
accesibilidad. La accesibilidad en la educaciéon no solo implica eliminar barreras
fisicas, sensoriales o tecnoldgicas, sino también garantizar que todos los
estudiantes, independientemente de sus capacidades o condiciones, puedan
participar activamente en el proceso de aprendizaje. En la Tecnicatura en
Desarrollo de Aplicaciones Web y Moviles de la UNLaM, donde los estudiantes se

forman en competencias tecnolégicas de vanguardia, la implementacién de
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practicas educativas accesibles resulta de interés. Por un lado, los estudiantes
necesitan acceder a contenidos inclusivos, y, por otro aprender a disefar
soluciones tecnoldgicas que cumplan con estandares de accesibilidad. Estas
practicas educativas también sensibilizan a los futuros desarrolladores sobre la
importancia de crear aplicaciones y plataformas digitales que sean accesibles para
todos los usuarios. Los REAs representan una oportunidad Unica para abordar este
desafio. Su flexibilidad permite adaptar los materiales educativos a diferentes
contextos y necesidades, promoviendo el aprendizaje personalizado. Ademas,
pueden servir como modelos y guias para que los estudiantes disefien sus propios
proyectos tecnoldgicos con un enfoque inclusivo. No obstante, la implementacién
de practicas educativas accesibles basadas en REAs también enfrenta retos
significativos. Entre ellos, se destacan la falta de formacidn docente en
accesibilidad, la escasez de recursos educativos abiertos especificamente
disefiados para este propdsito, y la necesidad de infraestructura tecnoldgica
adecuada. Para superar estos obstaculos, es necesario fortalecer las politicas
institucionales que promuevan la inclusion y proporcionen capacitaciéon
especializada a los docentes. La integracidon de practicas educativas accesibles
mediadas por REAs en la formacion tecnoldgica no solo promueve la inclusion,
sino que también contribuye al desarrollo de competencias profesionales alineadas
con las demandas del mundo digital. Como indican Juarez, Gioia, y De Pietri
(2022) “no es suficiente que cuenten sélo con los materiales de estudio en un
formato adaptado, sino que la pedagogia y las herramientas que se utilicen como
parte del dictado de clases y como contenido de las materias, también lo sean.”
En la Tecnicatura, esta propuesta representara una oportunidad para formar
graduados comprometidos con la creacion de soluciones tecnoldgicas accesibles,
respondiendo a las necesidades de una sociedad diversa. El futuro de la educacién
tecnoldgica accesible depende de la capacidad de las instituciones educativas para
innovar en sus practicas pedagdgicas, aprovechando el potencial de los REAs y
promoviendo una cultura de inclusion. El tema de la accesibilidad y los Recursos
Educativos Abiertos abre un horizonte de posibilidades para la transformacién
educativa. Conocer mas sobre estas estrategias no solo invita a repensar las
practicas docentes, sino también a imaginar nuevas formas de aprendizaje

inclusivo. Como plantean Ainscow y Miles (2008): “el sistema de educacion debe
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encontrar los medios de asegurar una educacién de calidad para todos, en un
entorno de aprendizaje 6ptimo y con apoyo suficiente”. En consecuencia, explorar
el vinculo entre accesibilidad y REAs invita a repensar las practicas docentes y a
imaginar nuevas formas de aprendizaje inclusivo. Este enfoque permite vislumbrar
un futuro donde la educacién digital sea una herramienta efectiva para cerrar

brechas y construir una sociedad mas equitativa y accesible.

Palabras clave: Accesibilidad educativa. Formacién tecnoldgica. Inclusién digital.
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Resumen

La Educacién Superior se enfrenta a diversos desafios, proporcionando las TIC los
métodos y las herramientas para gestionar informacion de apoyo a diversos
procesos. La Accesibilidad Web caracteriza a los sitios web o a las App en permitir
a una persona, acceder a la informacién disponible en ellas, utilizarlas y aportar
en la misma evitando limitaciones seguin sus capacidades. Frecuentemente, se
analiza la Accesibilidad Web contemplando las plataformas, con fines de lograr el
acceso equitativo a la educacion. Su relevancia se debe a que en algunos de estos
sistemas se implementan las Practicas Educativas Abiertas. Sin embargo, la
mayoria de los estudios se centra en las paginas de inicio de las plataformas. En
la presente investigacién, se evalla la AW siguiendo las pautas WCAG, de la
pagina que contiene un recurso implementado en una plataforma. Se describe la
metodologia adaptada de la Ingenieria del Software basada en Evidencias. Se
analizan la AW y se presentan sugerencias de mejora con fines de facilitar el

acceso a recursos e informacion.

Palabras clave: Educacién Superior, Accesibilidad web, plataformas educativas.
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Resumen

Las Practicas Educativas Abiertas (PEA) se han consolidado como estrategias
esenciales para democratizar el conocimiento y promover la equidad educativa.
Estas practicas se basan en el disefio, produccién, uso y reutilizacién de Recursos
Educativos Abiertos (REA), facilitando experiencias de aprendizaje accesibles y
colaborativas. Sin embargo, su eficacia depende de su alineacidn con los procesos
cognitivos y emocionales de los estudiantes. En este sentido, la neuroeducacion
ofrece un marco tedrico y metodoldgico que optimiza las PEA, asegurando que los
REA se disefien conforme a los principios del funcionamiento cerebral y la inclusidon
educativa (Casafont, 2020).

Investigaciones en neurociencia aplicada a la educacién indican que el aprendizaje
se potencia cuando los materiales educativos estimulan la atencion, la memoria y
la motivacion. El uso de REA disefados bajo estos principios mejora la
comprension y retencion del conocimiento, reduce la carga cognitiva y promueve
el aprendizaje autonomo (Mayer, 2021). Ademas, la incorporacién de tecnologias
digitales en la creacién de REA permite experiencias inmersivas y personalizadas,
favoreciendo la accesibilidad y la equidad en entornos educativos abiertos
(Dillenbourg, 2016).
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La metodologia utilizada en este estudio es una scoping review, que permite
mapear el estado actual del conocimiento sobre la relacién entre neuroeducacion,
PEA y REA. A través de una revisidn exhaustiva de la literatura existente, se
identificaron investigaciones clave y se analizaron casos de implementacién de
PEA en diversos contextos educativos. Este enfoque metodolégico proporciond una
visidon amplia y detallada sobre cdémo las practicas basadas en neurociencia pueden
potenciar el disefio y uso de REA, promoviendo una educacion mas inclusiva y

accesible.

Los hallazgos indican que la integracion de principios neuroeducativos en el disefio
de REA contribuye significativamente a la personalizacién del aprendizaje, la
motivacion de los estudiantes y la inclusidon de aquellos con diversas necesidades
cognitivas. La revisidon también subraya la importancia de la autoregulacion del
aprendizaje y el uso de estrategias de aprendizaje activo como componentes

fundamentales en la efectividad de las PEA (Zimmerman, 2002).

Se concluye que la convergencia entre neuroeducacion, PEA y REA representa una
oportunidad clave para mejorar la educacion en la era digital, promoviendo el
acceso equitativo al conocimiento y favoreciendo el trabajo colaborativo entre
docentes e investigadores. Este enfoque innovador no solo optimiza el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sino que también apoya la creacién de comunidades

educativas inclusivas y sostenibles.

Palabras clave: Neuroeducacion. Practicas educativas abiertas. Recursos

educativos abiertos. Aprendizaje inclusivo. Tecnologia educativa.
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