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| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo
ORD.

TECNOLOGIASAPLICADASA LA LIC.EDUC.ESP.-CIC. DE COM.CUR.  012/1 2025 2° cuatrimestre
6CD

EDUCACION INCLUSIVA

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
MARTINEZ PONCE, MARIA SOLEDAD Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
PAHUD, MARIA FERNANDA Prof. Co-Responsable P.Asoc Exc 40 Hs
ARIAS, ANALIA VERONICA Auxiliar de Practico A.1ra Semi 20 Hs

1l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico | Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

2Hs 2Hs Hs Hs 4 Hs
Tipificacion | Periodo
C - Teoriacon précticas de aula 2° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
04/08/2025 14/11/2025 15 60

IV - Fundamentacion

El avance acelerado de las tecnologias digitales ha transformado de manera profunda todos los
aspectos de la vida cotidiana, reconfigurando no solo los modos de comunicacion y produccién, sino
también las précticas educativas. En este contexto, se vuelve imprescindible que tanto docentes como
estudiantes desarrollen competencias paraintegrar de formacritica, creativay segura estas tecnologias
en sus entornos de aprendizaje y ensefianza.

Lainclusion digital se reconoce actualmente como un Derecho Humano fundamental. La Constitucion
de laProvinciade San Luis, en su Articulo 11 Bis, establece que “todos los habitantes de la Provincia
gozan de los Derechos de Inclusién Social y de Inclusion Digital como Nuevos Derechos Humanos
fundamentales’ (Constitucion de la Provincia de San Luis, 2011, p.3). Complementariamente, laLey
Provincial N° 1-0716-2010, denominada “ Derecho Gratuito aInternet”, garantiza el acceso libre ygratuito a Internet para
todos los ciudadanos, facilitando la democratizacién del conocimiento y el

gjercicio del derecho alainformacion.

Sin embargo, €l acceso técnico no garantiza, por si solo, unainclusion digital real y equitativa. A
medida que crece la poblacién y se diversifican las necesidades, |os recursos tecnol 6gicos resultan
insuficientes en muchas instituciones. EI @ambito escolar no es gjeno a esta situacion, y se vuelve
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imprescindible garantizar el derecho alainclusion digital de todos sus actores —docentes, estudiantes y
personal no docente— mediante recursos institucional es complementarios.

Como sefiala L épez (2009), “laintegracion de lainclusion digital en los derechos humanosy lajusticia
social requerira una colaboracién democrética en masa que desencadene un proceso innovador a gran
escala, abierto, manejado por €l usuario y volcado en el desarrollo social” (p.8). Esta afirmacion subraya
la necesidad de formar profesional es con competencias digitales solidas, capaces de gjercer un rol
activoy ético en lasociedad digital.

Desde esta perspectiva, los docentes son mediadores clave entre los estudiantes y €l acceso
significativo alaculturadigital. Su formacién no debe limitarse alo instrumental, sino que debe incluir
una mirada critica sobre las condiciones institucionales, |as trayectorias de los estudiantes, las
demandas del contexto y los sentidos culturales que rodean el uso de latecnologia. En palabras de Lion
(2019), lacompetenciadigital implica un conjunto de saberesy destrezas que trascienden lo técnico,
involucrando también dimensiones reflexivas, identitarias y pedagdgicas.

Segun la Fundacién ProFuturo, las competencias digitales comprenden habilidades, conocimientos,
actitudes 'y aptitudes necesarias parainteractuar con tecnologias en distintos contextos. Incluyen desde
la alfabetizacion digital basica—como el uso de dispositivos o la navegacion por Internet— hasta
capacidades avanzadas como la creacion de contenidos, la colaboracién, la comunicacion y laresolucion
de problemas con herramientas digitales. Estas competencias resultan esenciales para desenvolverse en
lasociedad del siglo XXI.

En el marco de este curso, se reconoce ladiversidad de niveles de competencia digital entre los
estudiantes. Por €llo, la asignatura se estructura con un enfoque flexible y personalizado, que parte de
un punto comun y permite a cada cursante construir su propio itinerario de aprendizaje, de acuerdo a
sus intereses, necesidades y conocimientos previos.

Estalégicano lineal, que promueve la construccion de trayectorias formativas multiples y singulares,
seinspiraen lasideas de Sileoni (2011), quien sefiala que |os recorridos formativos no deben
concebirse como secuencias fijas, sino como experiencias educativas construidas por |0s sujetos a partir
de decisiones autdnomas que losimplican y los trascienden. Del mismo modo, Charovsky (2014) define
latrayectoria como el resultado de procesos sociales, culturalesy territoriales que configuran la
subjetividad del estudiante.

Ademés, € disefio de esta propuesta se ancla tedricamente en el concepto de lenguaje tecnoldgico (LT)
de Sosa Grajales (2013), entendido como un lenguaje formal e instrumental que se adquiere en la
medida en que se incorporan las TIC alavida cotidiana.

Este enfoque es particularmente relevante en e contexto de la Educacion Especial, donde los futuros
profesionales enfrentan el desafio de disefiar propuestas pedagogicas inclusivas que garanticen la
participacion de personas con discapacidad en condiciones de equidad. En este sentido, es fundamental
que laformacion en tecnologia esté sustentada en el paradigma de los Derechos Humanos, para

permitir intervenciones pedagdgicas respetuosas, accesibles y transformadoras.L a propuesta se inscribe dentro del marco del

aprendizaje ubicuo, que promueve la continuidad del

aprendizaje mas alade los limites del aulay del tiempo escolar. Este paradigma habilita nuevas formas
de construir conocimiento, reconociendo alos sujetos como protagonistas activos de su propio proceso
formativo, y aentando una educacion flexible, situaday continua.

Disefio del curso

En este marco, se presenta un trayecto de formacion organizado en cinco unidades con actividades
comunesy optativas, distribuidas en niveles de complgjidad progresiva. Todos los estudiantesinician
desde launidad 1, apartir del cual seleccionaran 1 unidad temética adicional en funcién de sus
intereses y nivel de competenciadigital. En total, cada cursante desarrollara entre tres unidades,
concluyendo con unainstanciaintegradorafinal en la que presentara un trabajo que sintetice su
recorrido.

El cursado se ofrece en modalidad hibrida con encuentros presenciales en |as fechas establecidas,
presencial sincronicos por Zoom y acompariamiento asincronico através del campus Moodle dela
Universidad Nacional de San Luis. Desde el inicio del cursado, estarén disponibles todos |os materiales,
consignas, rdbricasy orientaciones para que cada participante pueda planificar y gestionar su propio
itinerario.

Este disefio apunta a enriquecer las competencias digitales docentes y fomentar la apropiacion
pedagdgica de las tecnologias. A través de una planificacion tecno-pedagogica situada, se integran
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contenidos, actividades, orientacionesy criterios de evaluacion que permiten alos estudiantes adquirir
no solo habilidades técnicas, sino también la capacidad de reflexionar criticamente sobre el sentido de
las tecnol ogias en sus practicas y en los contextos en |os que actlian.

En definitiva, se busca formar profesional es comprometidos con una educacion inclusiva, situaday
digitalmente competente, capaces de generar experiencias pedagdgicas significativas en defensa del
derecho a aprender en igualdad de condiciones.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

GENERALES

&#9679; Comprender laimportancia de las tecnologias en la educacion inclusivay susimplicancias en lavida
de las personas con discapacidad.

&#9679; Incorporar herramientas digitales y tecnol égicas para uso profesional en diferentes &mbitos
educativos..

&#9679; Fortalecer las competencias digitales docentes através del uso de plataformas, aplicacionesy
herramientas para la creacion de material es didacticos digitales accesibles e interactivos.

&#9679; Conocer aplicaciones o programas de Tecnologias Emergentesy Tecnologias Asistivas para uso en
Su curso, grado o nivel.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

&#9679; Disefiar materiales didécticos digitales que integren criterios de accesibilidad y calidad educativa.
&#9679; Explorar y aplicar herramientas digitales para crear contenidos interactivos.

&#9679; Desarrollar competencias para la busqueda, seleccidn, uso y evaluacién de recursos tecnol 6gicos.
&#9679; Producir material es didacticos digitales gjustados a los parametros de calidad digital universal.
&#9679; Reconocer, experimentar y compartir herramientas vinculadas a tecnol ogias emergentes aplicadas a
la educacion, favoreciendo su andlisis desde una perspectivainclusiva, pedagdgicay digital

V1 - Contenidos

UNIDAD 1 Creacién de materiales didacticos inter activos

Esta unidad propone repensar |os modos tradi cional es de ensefianza, promoviendo la creacion de
propuestas innovadoras que trasciendan el aulay exploren nuevas formas de aprender, compartir y
co-crear. Se abordarén herramientas y recursos digitales orientados al disefio de materiales didacticos
digitales interactivos, centrados en la participacion activa, € aprendizaje significativoy lainclusion
Conceptualizacion y caracteristicas de los Materiales Didacticos Digitales (MDD).

Recursos Educativos Abiertos (REA)

Recursos digitales parala creacion de contenidos interactivos (Genially, Canva, Educaplay, Wordwall,
MagicSchool, Animaker, Theachy.app)

Introduccién ala gamificacion como estrategia didéctica: elementos, mecanicasy plataformas

digitales.

Tipos de licencias: De autor, Y outube estandar. Creative Commons

UNIDAD 2 tematica a eleccion (sincrénico/asincrénico autoasi stido)

TEMA A: Transformando la educacién: aprendizaje y ensefianza en entornos virtual es innovadores

Esta temética presenta | os contenidos fundamental es de la propuesta de formacion. Se abordaran diversas
teorias del aprendizaje y su articulacién con el proyecto educativo institucional, haciendo especial hincapié
en la planificacion multinivel como dispositivo central utilizado por lainstitucién.A diferencia del resto de los nicleos, las
actividades propuestas en este modulo se desarrollaran en un mismo

nivel de complegjidad, propiciando un abordaje comin paratodos | os participantes.

Teorias de aprendizaje: Conectivismo, Constructivismo.

Entornos personales de aprendizaje (PLE).

Latecnologia como apoyo alainclusion: Accesibilidad universal.

Disefio universal de aprendizaje y la planificacion multinivel como estrategias para generar entornos
educativos inclusivos.

TEMA B: Ecosistemas digitales parala colaboracion y gestién del conocimiento.

En esta unidad se abordaran diversas herramientas digitales orientadas al trabajo colaborativo, con
aplicaciones concretas en la practica profesional einstitucional. Se exploraran estrategias parala blsqueda,
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almacenamiento, gestion y organizacion de lainformacion, considerando el trabajo docente individual y en
equipo. El objetivo central serafortalecer el uso de tecnologias accesiblesy eficaces para optimizar los
procesos de ensefianza, planificacion y documentaci on académica.

Busqueda avanzada de informacion académicay recursos digitales.

Almacenamiento y organizacion de archivos en la nube (Google Drive).

Herramientas de Google: Documentos, Formularios, Complementos. Permisos de edicién y

colaboracién.

Creacion de bancos de imégenes 'y carpetas privadas.

Introduccién al uso de gestor bibliogréfico: Zotero.

Plataformas de audio para uso educativo: SoundCloud, Spotify.

Estrategias de trabajo colaborativo y co-creacion de contenidos digitales.

TEMA C: Narrativas en movimiento. Producciones colaborativas en entornos digitales.

En esta unidad se incorporaran las narrativas transmedia como una estrategia multimedial para comunicar
historias en entornos educativos, mediante el interjuego de diversos lenguajes, plataformasy formatos. Se
busca promover € disefio de experiencias formativas significativas que integren la participacion activa de
log/as estudiantes. Asimismo, se propone transitar de model os transmisivos de comunicacién hacia
enfoques participativos y colaborativos, invitando alos/as docentes a convertirse en prosumidores de
contenido educativo.

Laevolucion de las historias: Del relato lineal al relato expandido. Diferencias entre storytelling
tradicional y narrativas transmedia.

Principios de la narrativa transmedia: Expansion del universo narrativo. Multiplicidad de medios

y lenguajes. Participacion activadel pablico

Del consumidor a prosumidor: Produccién y co-creacion de contenidos. Participacion activade

los sujetos en entornos educativos digitales.

M odel os de comunicacion: Model os transmisivos vs. model os interactivos. Comunicacion

horizontal, colaborativay en red

Didécticatransmediay produccion colectiva: Aplicacion en contextos educativos. Disefio de

secuencias transmedia. Herramientas y plataformas parala creacion de contenido (gf: Canva,

Genidly, Wakelet, Padlet)

UNIDAD 3 Tecnologias integradoras. Redes adaptativas para el aprendizaje

Esta unidad aborda e modelo institucional de educacién inclusiva desde una perspectiva tecnol égica,
ofreciendo herramientas concretas que fortalecen las précticas docentes en contextos diversos. Se exploraran
tecnologias emergentes y asistivas aplicadas ala ensefianza.

L as actividades propuestas en este médulo estan disefiadas para que |os estudiantes adquieran y fortalezcan
competencias en € uso de tecnologias emergentes'y asistivas en €l contexto educativo, con un enfoque
inclusivo. A través de tres niveles de complejidad, se fomenta una progresion en el dominio de herramientas
tecnol 4gi cas que van desde aplicaciones sencillas, como lectores de texto y traductores autométicos, hasta el
uso avanzado de Inteligencia Artificial Generativay e disefio de experiencias educativasinclusivas
Tecnologias Emergentes: Inteligencia Artificial Generativa (IAG) y Realidad Aumentada (RA) como
herramientas pedagogicas. Aplicaciones educativas para enriquecer experienciasinclusivas Potencia
transformador de |as tecnol ogias emergentes en contextos escolares diversos.

Tecnologias Asistivas: Herramientas digitales para favorecer la participacion y laexpresion.

Aplicaciones mévilesy recursos accesibles para el acompafiamiento de estudiantes con discapacidad.
Lector de pantallaNVDA

Tecnologias Asistivas + Inteligencia Artificial como apoyo aladiversidad: Sinergiaentre|A 'y
tecnologias Asistivas. Asistentes virtuales, lectores de pantalla inteligentes, traductores automaticos,
sistemas predictivos. Casos de uso y experiencias aplicadas a nivel escolar. Consideraciones éticasy
pedagdgicas en su implementacion.

Accesibilidad y calidad en entornos digitales. Criterios de accesibilidad en plataformasy materiales
digitales. Pardmetros de calidad para evaluar recursos digitales. Normativas y recomendaciones
internacionales (WCAG, DUA).
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VII - Plan de Trabaj os Practicos

Unidad 1

El propdsito de esta actividad es disefiar una secuencia didéctica digital que incorpore criterios de
accesihilidad y herramientas tecnol 6gicas, asegurando la participacion de todos |os estudiantes. Elige

una de las siguientes opciones de acuerdo a tu gusto e interés. La secuencia debe estar pensada para
aplicarse en tu espacio de ensefianzay responder a una necesidad pedagégicareal.

&#9679; Opciodn 1: Disefia una secuencia breve (2 o 3 pasos) que incluya al menos un recurso digital sencillo,
como una presentacion o infografia interactiva creada con Canva o una herramienta similar.

AsegUrate de incorporar texto legible, imagenes con buen contraste y enlaces Utiles. Inclui una

breve explicacidn sobre como este material puede utilizarse en tu aulay a quién esta dirigido. Subi

el recurso en el aulavirtual y comenta una propuesta de un/a colega.

&#9679; Opcion 2: Elabora una secuencia didéctica con a menos 3 momentos pedagdgicos (inicio, desarrollo
y cierre) que integre un recurso digital interactivo (por eemplo, una actividad en Genially, una
cdpsulainformativa en video o un formulario interactivo). Aplica principios del Disefio Universal

parael Aprendizaje (DUA), garantizando la accesibilidad visual, textual y laposibilidad de

navegacion sencilla. Explica brevemente las decisiones tomadas para favorecer lainclusion.

&#9679; Opcidn 3: Disefid una secuencia didéacti ca completa que combine multiples recursos tecnol égicos,
incluyendo una herramienta de Inteligencia Artificial Generativa (como Magic School o ChatGPT) y

al menos un recurso digital interactivo accesible. Incorpora criterios avanzados de accesibilidaddigital (como texto
alternativo, navegacion por teclado, subtitul os o audiodescripcion) y justifica tus

€lecciones desde un enfoque ético, pedagogico y técnico. Subi tu secuenciay acompafiala de una

rubrica breve de autoevaluacion

Unidad 2

TEMA A: Transformando la educacion: aprendizaje y ensefianza en entornos virtuales innovadores

1. Construccion de un PLE personal A partir de un video introductorio y lecturas asignadas, cada
participante elaborarda un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE) utilizando herramientas digitales

(mapas conceptual es, nubes de palabras, infografias, etc.). Esta produccidn permitira reconocer y

organizar sus competencias digitales actuales.

Lecturay disefio: Los/as participantes deberén leer los textos obligatorios del nlcleo, identificar los
conceptos clave y sistematizarl os a través de una produccién visual cregtiva (poster, infografia o mapa), y
postearla en |a pizarra disefiada paratal fin

TEMA B: Ecosistemas digitales parala colaboracién y gestion del conocimiento.

Actividad comin (mismo nivel de complejidad paratodos los participantes):

Organizacion de carpetas

Cada participante debera disefiar una estructura basica de carpeta en Google Drive, que contenga al menos
tres subcarpetas con materiales clasificados (iméagenes, bibliografia, videos u otros recursos). Latematica
seraelegida en funcion del interésy grupo de estudiantes de cada docente. Esta actividad permite
reconocer y aplicar criterios de organizacion digital, y se adapta de formaflexible al ambito de desempefio
profesional.

Actividades diferenciadas por niveles de competenciadigital:

Uso de formularios en Drive

Consigna general: Disefiar un formulario digital para utilizar en un espacio real de ensefianza, cumpliendo
con los siguientes criterios técnicos y pedagdgicos.

&#9679; Opciodn 1: Crear un formulario adaptado alos niveles o grupos reales de estudiantes, con 3a5
preguntas de su eleccidn.

&#9679; Opcidn 2: Crear un formulario temético, con 3 a5 preguntas, agregar colaboradoresy compartir via
correo electrénico.

Ambas opciones (1y 2) deberdn cumplir con |os siguientes reguisitos técnicos:

&#9679; Insertar d menos un video o enlace multimedia, unaimagen y un recurso de audio.

&#9679; Almacenar € formulario en una carpeta especifica denominada “formularios”.

Parafinalizar debera compartir |a carpeta con permisos de editor a

tecnol ogiaseducaci oninclusiva@gmail.com y postear €l enlace con permiso publico de lector en la base de
datos del aulavirtual creada paratal fin.

&#9679; Opcidn 3:Contenido: Tema contextualizado segiin tu grupo de estudiantes. Debe incluir entre 4 y 6 tipos de
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preguntas diferentes (opcion mlltiple, respuesta breve, casillas de verificacion, escalalinea, etc.).Incorporar
al menos :1 video o enlace multimedial imagen 1 recurso de audio

Organizacion y colaboracion:

Guardé el formulario en una carpeta denominada “formularios’ dentro de tu Drive.

Comparti la carpeta con permisos de editor al correo:tecnol ogiaseducaci oninclusiva@gmail.com
Agregaa menos un/a colaborador/a al formulario.

Socializacion:

Copia € enlace publico del formulario (con permisos de lector) y publicalo en la base de datos del aula
virtual especia mente destinada para esta actividad.

En lamisma entrada, incluye:

Titulo del formulario

Nivel educativo o destinatarios

Breve explicacion del propdsito didéactico del formulario (4-5 lineas)

Actividad optativa

Gestion bibliografica con Zotero

Laactividad se adapta alos niveles de competencia digital docente (segin el Marco Comun), y se centraen
lainstalacion, organizacion y uso del gestor Zotero:

Opciodn 1: Crear unabibliotecacon 3 a5 carpetas y subcarpetas.

Opcidn 2: Crear una estructuracon 5 a 10 carpetas y almacenar fuentes desde laweb. Integrar Zotero con
Word para aplicar normas APA.

Opcidn 3: Estructura de mas de 10 carpetas, inclusion de repositorios, dispositivosy carpetas compartidas.
Vinculacion con Google Docsy Word, edicion avanzada de referencias y colaboracion en bibliotecas
compartidas

TEMA C Narrativas en movimiento. Producciones colaborativas en entornos digitales.

Creacion de un Paisgje de Aprendizaje Transmedia

En esta actividad deberéas seleccionar un contenido que estés por implementar en tu clase y disefiar un
paisaje de aprendizaje transmedia.

Esta creacion debera permitir interactuar con contenidos de formadindmicay multisensorial, utilizando
diversos recursos digitales. Deberas incluir el ementos multimedia (texto, imagenes, audio, video,
interaccién), siguiendo una narrativa educativa que facilite la exploracion, la creacion y la colaboracion
Para ello podras optar por alguna de las opciones de acuerdo que se gjuste atusintereses y posibilidades.
Opcidn 1 Exploracion de la Narrativa Transmedia

1. Disefid una secuencia breve de aprendizaje (2-3 actividades) centrada en una historia o temética. La
historia puede ser un cuento, una noticia, un tema historico o una problematica actual de acuerdo a
contenido que hayas seleccionado.2. Inclui un recurso digital basico (como una presentacion en Canva, unainfografia
interactiva o un

video en CapCut) que sirva como introduccion o contexto parala historia.

3. Afiadi un breve conjunto de instrucciones para que los estudiantes exploren € recurso digital de

forma auténomay participen en unaactividad colaborativa (por ejemplo, un foro de discusién, una
encuesta, etc.).

4. Subi € recurso ala plataformavirtual y comparti € enlace con tus colegas para que puedan darle
retroalimentacion.

Opcidn 2 - Enriquecimiento con Interactividad

Disefid una secuencia de aprendizaje con tres momentos pedagdgicos (inicio, desarrollo y cierre) centrados
en una narrativa méas compleja, como una aventura, una exploracién histérica o una problemética social.
Utiliza Genially o Wakelet para crear un recurso interactivo (puede ser un mapa interactivo, unalineade
tiempo, una capsulainformativa en video, o un formulario en linea) que permita alos estudiantes navegar
por lahistoria de manerano lineal.

Asegurd que el recurso sea accesible e inclusivo, incorporando elementos como texto aternativo,
subtitulos, imagenes claras y enlaces (tiles.

Opciodn 3 - Integracion Avanzada de Elementos Transmedia

Disefia un paisaje de aprendizaje transmedia compl eto, integrando varios recursos tecnol 6gicos y
multimedia (por ejemplo, MagicSchool, Canva, Genially, YouTube, etc.) en una narrativa central. Esta
narrativa debe incluir multiples formas de contenido (texto, imégenes, video, audio, etc.) y permitir alos
estudiantes navegar entre | os diferentes elementos de forma auténoma.
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Incorpora estrategias de co-creacion y colaboracion, como la creacién de recursos por parte de los
estudiantes (por giemplo, videos, articulos, presentaciones) que se enlacen al paisgje digital.

Asegura que e recurso cumpla con criterios de accesibilidad digital (DUA, subtitulos, navegacion por
teclado, etc.) y justifiqué las decisiones pedagdgicas y tecnol 6gicas tomadas.

Herramientas Sugeridas. Canva, Genially, CapCut, Wakelet, MagicSchool, Y ouTube, Padlet:

Unidad 3(obligatoria)

En e primer conjunto de actividades, |os estudiantes deberan explorar aplicaciones educativasy asistivas,
crear recursos como fichas descriptivas o secuencias de aplicacion, y evaluar €l uso de dichas tecnologias en
el aula. A medida que avanzan, se les invita a redisefiar recursos educativosy crear propuestas pedagdgicas
integrando criterios de accesibilidad y Disefio Universal parael Aprendizaje (DUA), mientras aprenden a
aplicar normas WCAG para garantizar |la accesibilidad de los contenidos. Finalmente, en el nivel experto, se
espera que | os estudiantes disefien experiencias de aula completas, evaluando y produciendo recursos
accesibles que fomenten la mejora continua a través de larevision entre colegas.

Estas actividades permiten alos estudiantes no solo familiarizarse con diversas tecnologias, sino también
aplicar estos conocimientos de manera practica, integrando herramientas tecnol égicas inclusivas para
fortalecer su enseflanzay proporcionar materiales digital es accesibles para todos | os estudiantes.

Actividad genera con un mismo nivel de complejidad (obligatoria): Tecnologias Emergentes

Esta actividad puede ser individual 0 en paregjas.Busca, descarga e instala una aplicacion vinculada a una de las siguientes
tecnologias: de inteligencia

artificial, realidad aumentada, realidad mixta o realidad virtual. La eleccion debe responder a un interés
profesional 0 a una posible utilidad educativa en tu contexto.

Proba el funcionamiento de la aplicacion. Evalua sus caracteristicas, su accesibilidad, su adecuacién a
diferentes niveles educativos y su potencial inclusivo.

Elabora una ficha técnica (model o de ejemplo) por aplicacién, que contenga los siguientes items. nombre

de aplicacion, tipo de tecnologia, (1A, RA, RM, RV), descripcién funcional (¢para qué sirve?, ¢como se usa?)
Destinatario (niveleducativo o tipo de usuario), Sistema operativo (Android, iOS, Windows, etc.), Licencia
(gratuita, paga, freemium), Requisitos técnicos, Aplicaciones educativas posibles, Enlace de descarga o sitio
web, Observaciones sobre accesibilidad y calidad

Unavez queinstalan y prueban la aplicacion elegida se debera postearlo en tablero creativo disponible en

el aulaparatal fin.

Actividades con niveles de complejidad de acuerdo ala competencia digital:

Opcidn 1

&#9679; Objetivo: Introduccion alas tecnologias asistivas.

&#9679; Explorar y descargar a menos 1 aplicacién de tecnologias asistivas para personas ciegas y otra para
alguna otra diversidad funcional.

Opcidn 2

&#9679; Objetivo: Ampliar la comprension y uso de diferentes tecnologias asistivas.

&#9679; Explorar y descargar 3 aplicaciones de tecnologias asistivas: una para personas sordas, y las otras
dos para personas con otras diversidades funcionales. Esta actividad debe incluir la comparacién de

las aplicaciones entre si, destacando sus caracteristicas, ventajas y limitaciones en contextos

educativos o cotidianos, puede usar una tabla o ficha disefiada por ud.

Opcidn 3

&#9679; Objetivo: Dominar la seleccidn y uso de aplicaciones diversificadas en funcidn de las necesidades de
los estudiantes.

&#9679; Explorar y descargar al menos 4 aplicaciones de tecnologias asistivas. una para personas con baja
Vision 0 ceguera, otra para personas con discapacidad motriz, una para personas con discapacidad

intelectual y unade su eleccidn. Las aplicaciones deben ser Gtiles en diferentes niveles educativos

y/o en dmbitos de la vida diaria de |a persona (por gjemplo, para nivel primario, secundario, o para

uso cotidiano).

VIl - Regimen de Aprobacion

Promocional. Debiendo aprobar 100% de | os trabajos practicos obligatorios de |as unidades y del
trabajo final integrador.
Asistencia 80% sincrénico.

Péagina 7




Asistencia 90% presencial

En el marco de la propuesta, se realizara una evaluacién continua, brindando devoluciones alos
estudiantes relacionadas con sus propios recorridos formativos. Retomando aportes de Anijovich yCappelletti (2018) “no se
trata, 0 no solo se trata, de acreditar conocimientos, sino también de

promover latoma de conciencia de |os estudiantes sobre su propio aprendizaje” (p. 23). Y enrelacion a
ello, retomamos las dos funciones relevantes que las autoras |e atribuyen ala eval uacion:
“retroalimentar a estudiante sobre sus propios procesosy logrosy “é darse cuenta’ (p. 23). Interesa
generar espacios de reflexion (en los escenarios virtuales y presenciales que se disefien parala
propuesta) en donde los estudiantes puedan compartir sus apreciaciones, sus andlisis, sus inquietudes
relacionadas con |os abordaj es tedrico-metodol 4gicos que se les acerquen.

También, en cada unidad | os estudiantes podran acceder alardbrica o matriz de evaluacion en donde
se explicitaran los criterios en relacién con lo que se espera que aprendan, |as mismas seran realizadas
en consonancia con 1os niveles de competencias digital es de acuerdo alos objetivos de cada gje
temético.

Finalmente, como instanciafinal de integracion, se solicitara la elaboracion de un trabajo integrador en
€l que deberan presentar una propuesta pedagdgica que articule los recursos que disefio y aplico en €l
aula, de manera se visualicen los contenidos abordados a lo largo de la formacion. Se pretende evaluar
la propuesta de formacion mediante €l registro de reflexiones por parte de los estudiantes, en el marco
de unajornada de cierre en donde se expongan las evidencias de lo llevado a cabo durante la
propuesta.

En relacion alos nucleos teméticos

Se redlizara una evaluacion formativa, progresiva, disefiada para abordar diferentes niveles de
complejidad. Es decir que la evaluacion responde a los obj etivos especificos de cada nlcleo tematico y
con las actividades solicitadas.

En cada nucleo temético |os estudiantes deberan completar una actividad obligatoria, en la cual podran
seleccionar entre varias opciones en funcion de su nivel de competencia digital.

Para guiar su proceso, los estudiantes tendran acceso a unaribrica 0 matriz de evaluacion que detalla
lo que se espera que aprendan y logren en cada nlcleo temético, asegurando asi claridad y
transparencia en los criterios de evaluacion.

Trabajo integrador

Objetivo

El trabajo integrador tiene como finalidad la creacion de un Recurso Educativo Digital Abierto (REDA), a
partir de los contenidos trabajados en los nlcleos teméticos del curso. La propuesta deberd responder a
una problematicareal de ensefianza, incorporar herramientas digitales, y respetar los criterios de
accesibilidad, calidad educativay licencias abordados durante la formacion

I X - Bibliografia Basica

[1] Ministerio de Educacién de la Nacion Argentina. (2021). Recursos educativos abiertos. Conceptos,
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[20] Onrubia, J. (2005). Aprender y ensefiar en entornos virtuales: actividad conjunta, ayuda pedagogicay

[21] construccion del conocimiento. RED. Revista de Educacion a Distancia, nimero monogréfico 1.

[22] https://revistas.um.es/red/article/view/24721/24041

[23] Servicio de Tecnologias de la Educacion. Junta de Extremadura, (2008) DUAIliza tus recursos educativos
[24] digitales abiertos https://dualiza.educarex.es/

[25] Sugerencias para seguir profundizando

[26] Echeita, G. (2022). Evolucion, desafiosy barreras frente al desarrollo de una educacion masinclusiva.

[27] Revista Espafiola de Discapacidad, 10(1), 207-218.

[28] https://www.cedid.es/redis/index.php/redis/article/view/856

[29] INTEF. (2022). Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente (MRCDD). Ministerio de Educacion y
[30] Formacién Profesional. https://intef .es/wp-content/upl oads/2022/03/MRCDD_V06B_GTTA.pdf

[31] Rubio Pulido, M. (2022) Lastecnologias a servicio del disefio universal parael aprendizaje.

[32] https://doi.org/10.1344/joned.v3i1.39658

[33] TEMA B: Ecosistemas digitales parala colaboracién y gestion del conocimiento.

[34] Lecturas obligatorias:

[35] Avello, R., Martin, I., Diaz, M., & Clavero, M. I. (2013). Zotero, més ala de un gestor bibliogréfico. Una
[36] experiencia con los estudiantes de la Universidad de Ciencias Pedag6gicas de Holguin.

[37] https://raco.cat/index.php/DIM/article/view/269843/357371Bayas Huilcapi, A., Ordofiez Vivero, R., & Huilcapi
Masacon, M. (2021). Uso de Google Drive como

[38] herramienta para el trabajo colaborativo en la educacidn superior. Revista Pertinencia Académica.

[39] https://zenodo.org/records/5980644

[40] Educacién 3.0. (s.f.). Herramientas colaborativas para el aula.

[41] https://www.educaci ontrespuntocero.com/recursosherramientas-col aborativas-aula/

[42] Grau Ibarra, K. (2019). SoundCloud: sus posibilidades y limitaciones como una plataforma de distribucion de
[43] pddcast educativos. Revista de Educacion a Distancia (RED), (60).

[44] https://revistas.um.es/red/article/view/378031

[45] Inesem Business Schoal. (s.f.). Herramientas digital es educativas. importancia e influencia en € proceso de
[46] ensefianza-aprendizaje.

[47] https://www.inesem.es/revistadigital/educaci on-soci edad/herramientas-digital es-educativas/

[48] Revista Didactica, Innovacion y Multimedia (DIM), (25), 3-10.

[49] https://www.researchgate.net/publication/262105449 Zotero_mas alla de un_gestor_bibliografico_Una
[50] experiencia_con_los_docentes y_nuevas_metas

[51] Vicens Vives. (sf.). 7 herramientas digitales para el aprendizaje colaborativo.

[52] https://blog.vicensvives.com/7-herramientas-digital es-para-€l -aprendizaj e-col aborativo/

[53] Sugerencias para seguir profundizando

[54] Martinez Ponce, S. (2022). Tutorial bésico sobre gestionadores bibliogréficos.

[55] https://drive.google.com/file/d/1ODWOM|UiFf9SZ5e6m-yOk ScHmymgccH6/view

[56] Martinez Ponce, S. (2023) Guia de uso de Zotero, presentacion

[57] Manuel, M. [Manuel Made]. (2020, 15 de septiembre). 5 formas de agregar referencias bibliogréficas

[58] ZOTERO [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=i5tJ3vWGCQY

[59] RookieLu. (2022, 19 de enero). Titulo del video [Video]. YouTube.

[60] https://lwww.youtube.com/watch?v=ASPR1NMs6sl

[61] TEMA C Narrativas en movimiento. Producciones colaborativas en entornos digitales.

[62] Lecturas obligatorias:

[63] El Cafibnazo. (2014, 29 de septiembre). Henry Jenkins sobre Transmedia - Subtitulado en espariol [Video].
[64] YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Ji-J8rAJeyQ& ab_channel=El Ca%C3%Blonazo

[65] Kap, M. (2020). Unadidacticatransmedia: derivas sobre mutaciones y nuevas mediaciones en el campo de la
[66] didactica. Revista Argentina de Comunicaciéon, 8(11), 82—109.

[67] https://fadeccos.ar/revistal/index.php/rac/article/view/34

[68] UNRN. (2023, 7 dejulio). Narrativas transmediaen el aula[Video]. YouTube.

[69] https:/lyoutu.be/3DTWtwO_nHg?si=tEBY j50fp8dzPOG _

[70] C A Scolari, N Lugo Rodriguez, M J Masanet (2019): “Educacién Transmedia. De |los contenidos generados
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[71] por los usuarios alos contenidos generados por los estudiantes’. Revista L atina de Comunicacion Social, 74,
[72] pp. 116 a 132. http://www.revistal atinacs.org/074paper/1324/07es.html DOI: 10.4185/RLCS-2019-132

[73] Sugerencias para seguir profundizando

[74] Comunicandonos. (2019, 25 de abril). Qué es Narrativa Transmedia | Definicidn de Transmedia [Video].

[75] YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=1zeOEU_GyRc& ab_channel=Comunic%C3%A 1ndonos

[76] EMPRESA PERIODISTICA Y AUTOGESTION. (2022, 4 de mayo). Carlos Scolari — Narrativas transmedia
[77] Argentina Espafia[Video].

Y ouT ube.https://www.youtube.com/watch?v=vRDL-K 1ZsOo& ab_channel=EM PRESAPERIOD%C3%8DSTICAYAUTOG
ES

[78] T1%C3%93N

[79] Cabero Almenara, J., Vaencia-Ortiz, R. y Llorente-Cejudo, C. (2022). Ecosistema de tecnol ogias emergentes:
[80] realidad aumentada, virtual y mixta. Tecnologia, Cienciay Educacion, 23, 7-22.

[81] https://doi.org/10.51302/tce.2022.1148

[82] Educ.ar (2024) Como incorporar |A generativaa aula. Una orientacion en ChatGPT para docentes.

[83] https://www.educ.ar/recursos/adjuntos/descarga/50338/como-incorporar-ia-generativa-al -aul a?disposition
[84] =inline

[85] Liz Gutiérrez, A. M. (2020). ¢Un mundo nuevo? Realidad virtual, realidad aumentada, inteligencia artificial,
[86] humanidad mejorada, Internet de las cosas. Arbor, 196(797), a572.

[87] https://arbor.revistas.csic.es/index.php/arbor/article/view/2386

[88] Servicio de Tecnologias de la Educacion. Junta de Extremadura, (2008) DUAIiza tus recursos educativos
[89] digitales abiertos https://dualiza.educarex.es/

[90] TEDx Talks. (2021, 22 de octubre). Tecnologias asistivas abiertas e inclusiéon | Diego Beltramone |

[91] TEDxUniversidadNacionaldeCérdoba [Video]. YouTube. https.//www.youtube.com/watch?v=c0J5kpNwOdc
[92] Sugerencias para seguir profundizando

[93] Molero Suérez, L. G., & Cruz Romero, L. D. (2021). Tecnologia asistiva como plataforma para la educacion
[94] inclusiva. En L. G. Molero Suarez & Y. Chirinos Arague (Coords.), Gamificacion y discapacidad: Una

[95] alternativa socialmente responsable (Val. 111, pp. 15-30). Fundacién Universitaria Compensar

[96] https://alinin.org/gamificacion-voal-iii/

[97] Canva (Educacion): https.//www.canva.com/education/ Video “ Canva para docentes | Como usar Magic

[98] Write y herramientas educativas’

[99] https://www.youtube.com/watch?v=baHgnDdrN7Q& ab_channel=M ediaM agnetGuideEspa%C3%B 10l

[100] Duracién: 2 min

[101] Educ.ar Recursos Inteligencia Artificia https://www.educ.ar/lA

[102] MagicSchool Al: https://ww.magicschool .ai/

[103] Video “Cdmo utilizar MagicSchool.ai | Herramienta de |A para

[104] docentes” https://www.youtube.com/watch?v=gvf340I1CdrQ

[105] Duracién: 10:57 min

[106] Quizlet: https://quizlet.com/

[107] Video

[108] “Creay comparte tarjetas de estudio”

[109] https://www.youtube.com/watch?v=tlFohlyO9UM& ab_channel=EntornoSimple

[110] Duracion: 5:43 min

[111] W3C —World Wide Web Consortium. (s.f.). Principios de accesibilidad. In Iniciativa de Accesibilidad Web
[112] (WAI). https://lwww.w3.org/WAI/fundamental §/accessi bility-principles/

X - Bibliografia Complementaria

[1] Cabero Almenara, J., Vaencia-Ortiz, R. y Llorente-Cejudo, C. (2022). Ecosistema de tecnologias
[2] emergentes: realidad aumentada, virtual y mixta. Tecnologia, Cienciay Educacion.

[3] Canva (Educacién): Canva para docentes | Como usar Magic Write y herramientas educativas

[4] Comunicandonos. (2019). Qué es Narrativa Transmedia | Definicién de Transmedia. Y ouTube.
[5] Educacion 3.0. (sf.). Herramientas colaborativas para el aula.

[6] Educ.ar. (2024). Como incorporar |A generativaal aula.

[7] El Cafonazo. (2014). Henry Jenkins sobre Transmedia. Y ouTube.
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[8] EMPRESA PERIODISTICA Y AUTOGESTION. (2022). Carlos Scolari — Narrativas transmedia Argentina Espafia.
YouTube.

[9] Grau Ibarra, K. (2019). SoundCloud: sus posibilidadesy limitaciones. Revista RED.

[10] Inesem Business School. (sf.). Herramientas digital es educativas: importancia e influencia

[11] Kap, M. (2020). Una didéctica transmedia. Revista Argentina de Comunicacion.

[12] Liz Gutiérrez, A. M. (2020). ¢Un mundo huevo? Arbor.

[13] Manuel Made. (2020). 5 formas de agregar referencias bibliogréaficas ZOTERO. Y ouTube.

[14] Martinez Ponce, S. (2022). Tutorial basico sobre gestionadores bibliograficos. Google Drive.

[15] Martinez Ponce, S. (2023). Guia de uso de Zotero (presentacién).

[16] Molero Suérez, L. G. & Cruz Romero, L. D. (2021). Tecnologia asistiva como plataforma parala
[17] educacion inclusiva.

[18] RevistaDIM. (s.f.). Zotero més alla de un gestor bibliogréfico.

[19] RookieL u. (2022). Titulo del video. Y ouTube.

[20] Rubio Pulido, M. (2022). Las tecnologias a servicio del disefio universal para el aprendizaje.

[21] Scolari, C., Lugo Rodriguez, N., Masanet, M. J. (2019). Educacién Transmedia. Revista Latinade
[22] Comunicacion Social.

[23] Servicio de Tecnologias de la Educacion. Junta de Extremadura. (2008). DUAIiza tus recursos
[24] educativos digitales abiertos.

[25] TEDx Talks. (2021). Tecnologias asistivas abiertas e inclusion Diego Beltramone. Y ouTube.

[26] UNRN. (2023). Narrativas transmediaen el aula. YouTube.

[27] Vicens Vives. (sf.). 7 herramientas digitales para el aprendizaje colaborativo.

[28] W3C —Web Accessibility Initiative (WALI). (sf.). Principios de accesibilidad.&#9679; Y ouTube - Educ.ar. (2018).
Maodulo 2: Los recursos digitales - Sentido pedagogi co.

[29] YouTube - ULL Audiovisual. (2013). Juana Sancho Gil: Respuestas para pensar.

[30] YouTube - ULL Audiovisual. (2014). Los medios de ensefianza o material es didécticos.

[31] YouTube - ULL Audiovisual. (2016). ¢Latecnologia mejorala educacion? Fran Garcia.

[32] YouTube — Entorno Simple. Creay comparte tarjetas de estudio.

XI - Resumen de Objetivos

En términos generales, €l propdsito es que |os docentes reconozcan y valoren el papel de las tecnologias
para promover una educaci 6n inclusiva—especialmente en la vida de las personas con discapaci dad—y
adopten herramientas digitales y tecnol 6gicas en su préctica profesional parafortalecer sus
competenciasy crear entornos mas interactivosy accesibles.

De maneramas puntual, se busca que sean capaces de disefiar, producir y evaluar material es didacticos
digitales que cumplan estandares de accesibilidad y calidad universal, dominar la selecciény uso de
recursos tecnol dgicos, y explorar, experimentar y difundir tecnol ogias emergentes y asistivas con un
enfoque pedagdgico y profundamente inclusivo

X1l - Resumen del Programa

El curso parte del reconocimiento de que €l avance vertiginoso de las tecnologias digitales ha transformado
las practicas educativas y demanda en docentes y estudiantes competencias criticas, creativasy seguras
paraintegrarlas en sus entornos de ensefianzay aprendizaje. Lainclusion digital se concibe como un
derecho humano fundamental, respaldado por marcos normativos provinciales que garantizan €l accesoy la
democratizacién del conocimiento.

Mas alld del acceso técnico, se enfatiza la necesidad de unainclusion real: formar profesional es capaces de
mediar entre los sujetos y la cultura digital, con una mirada critica sobre las condiciones institucionales y
culturales del uso tecnoldgico. El enfoque se enriquece con paradigmas como €l Disefio Universal parael
Aprendizaje, el aprendizaje ubicuo y las trayectorias formativas no lineales, promoviendo itinerarios
personalizados que empoderan la autonomiay la reflexion pedagdgica.

Lafundamentacidn tedrica se sustenta en autores clave (LOpez, Lion, Sileoni, Sosa Grgjaes) y enlavision de
competencias digitales de la Fundacién ProFuturo, que abarcan desde |a alfabetizacion basica hastala
creacién de contenidos, la colaboracién y la resolucion de problemas con TIC. Este marco orientala
formacién de futuros docentes de Educacion Especial hacia propuestas inclusivas, respetuosas y
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transformadoras.

Unidad 1 (Obligatoria): Creacion de materiales didécticos interactivos

&#9679; Definicion y caracteristicas de Materiaes Didacticos Digitales (MDD)

&#9679; Recursos Educativos Abiertos (REA)

&#9679; Herramientas de disefio interactivo (Genially, Canva, Educaplay, Wordwall, Animaker, Theachy.app)
&#9679; Introduccion ala gamificacion (elementos, mecanicas, plataformas)

&#9679; Tipos delicencias y uso de Creative Commons

Unidad 2 (Obligatoria + temética a eleccion)&#9679; TemaA: Aprendizaje y ensefianza en entornos virtuales
o Teorias del aprendizaje (Conectivismo, Constructivismo)

0 Entornos Personales de Aprendizaje (PLE)

0 Accesibilidad universal y Disefio Multinivel

&#9679; Tema B: Ecosistemas digitales para colaboracion y gestion del conocimiento

0 Busgueda avanzada y organizacion en la nube (Google Drive, Google Docs, Formularios)
0 Gestores bibliogréficos (Zotero)

o Plataformas de audio (SoundCloud, Spotify)

o0 Estrategias de trabajo colaborativo

&#9679; Tema C: Narrativas transmediay producciones colaborativas

&#9679; Storytelling y narrativatransmedia

&#9679; Model os de comunicacién transmisivos vs. interactivos

&#9679; Herramientas para secuencias transmedia (Canva, Genially, Wakelet, Padlet)
Unidad 3 (Obligatoria): Tecnologias integradorasy asistivas

&#9679; Tecnologias Emergentes. |A Generativay Realidad Aumentada

&#9679; Tecnologias Asistivas: lectores de pantalla, asistentes virtuales, apps accesibles
&#9679; Sinergiasentre 1A y Tec. Asistivas

&#9679; Criterios de accesibilidad y calidad (WCAG, DUA)

X1 - Imprevistos

Losimprevistos se resolveran de forma colaborativa con |os estudiantes, acordando juntos |as adaptaciones
necesarias para garantizar la continuidad del curso. El campus virtual servird como plataforma central de
comunicacion, coordinacion y acceso a materiales. Ademés, se potenciara el enfoque de aulainvertida para
gue los participantes trabajen de manera autbnoma con los contenidos y aprovechen |os encuentros
sincronicos para discutir dudas, compartir avancesy co-crear soluciones.

X1V - Otros
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