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I - Oferta Académica
Materia Carrera Plan Año Período

TECNOLOGIAS APLICADAS A LA

EDUCACION INCLUSIVA

LIC.EDUC.ESP.-CIC. DE COM.CUR.

ORD.

012/1

6CD

2025 2° cuatrimestre

II - Equipo Docente
Docente Función Cargo Dedicación
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 Práctico A.1ra Semi 20 Hs

III - Características del Curso
Credito Horario Semanal

Teórico/Práctico Teóricas Prácticas de Aula Práct. de lab/ camp/ Resid/ PIP, etc. Total
2 Hs 2 Hs  Hs  Hs 4 Hs

Tipificación Periodo
C - Teoria con prácticas de aula 2º Cuatrimestre

Duración
Desde Hasta Cantidad de Semanas Cantidad de Horas

04/08/2025 14/11/2025 15 60

IV - Fundamentación
El avance acelerado de las tecnologías digitales ha transformado de manera profunda todos los

aspectos de la vida cotidiana, reconfigurando no solo los modos de comunicación y producción, sino

también las prácticas educativas. En este contexto, se vuelve imprescindible que tanto docentes como

estudiantes desarrollen competencias para integrar de forma crítica, creativa y segura estas tecnologías

en sus entornos de aprendizaje y enseñanza.

La inclusión digital se reconoce actualmente como un Derecho Humano fundamental. La Constitución

de la Provincia de San Luis, en su Artículo 11 Bis, establece que “todos los habitantes de la Provincia

gozan de los Derechos de Inclusión Social y de Inclusión Digital como Nuevos Derechos Humanos

fundamentales” (Constitución de la Provincia de San Luis, 2011, p.3). Complementariamente, la Ley

Provincial Nº 1-0716-2010, denominada “Derecho Gratuito a Internet”, garantiza el acceso libre ygratuito a Internet para

todos los ciudadanos, facilitando la democratización del conocimiento y el

ejercicio del derecho a la información.

Sin embargo, el acceso técnico no garantiza, por sí solo, una inclusión digital real y equitativa. A

medida que crece la población y se diversifican las necesidades, los recursos tecnológicos resultan

insuficientes en muchas instituciones. El ámbito escolar no es ajeno a esta situación, y se vuelve
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imprescindible garantizar el derecho a la inclusión digital de todos sus actores —docentes, estudiantes y

personal no docente— mediante recursos institucionales complementarios.

Como señala López (2009), “la integración de la inclusión digital en los derechos humanos y la justicia

social requerirá una colaboración democrática en masa que desencadene un proceso innovador a gran

escala, abierto, manejado por el usuario y volcado en el desarrollo social” (p.8). Esta afirmación subraya

la necesidad de formar profesionales con competencias digitales sólidas, capaces de ejercer un rol

activo y ético en la sociedad digital.

Desde esta perspectiva, los docentes son mediadores clave entre los estudiantes y el acceso

significativo a la cultura digital. Su formación no debe limitarse a lo instrumental, sino que debe incluir

una mirada crítica sobre las condiciones institucionales, las trayectorias de los estudiantes, las

demandas del contexto y los sentidos culturales que rodean el uso de la tecnología. En palabras de Lion

(2019), la competencia digital implica un conjunto de saberes y destrezas que trascienden lo técnico,

involucrando también dimensiones reflexivas, identitarias y pedagógicas.

Según la Fundación ProFuturo, las competencias digitales comprenden habilidades, conocimientos,

actitudes y aptitudes necesarias para interactuar con tecnologías en distintos contextos. Incluyen desde

la alfabetización digital básica —como el uso de dispositivos o la navegación por Internet— hasta

capacidades avanzadas como la creación de contenidos, la colaboración, la comunicación y la resolución

de problemas con herramientas digitales. Estas competencias resultan esenciales para desenvolverse en

la sociedad del siglo XXI.

En el marco de este curso, se reconoce la diversidad de niveles de competencia digital entre los

estudiantes. Por ello, la asignatura se estructura con un enfoque flexible y personalizado, que parte de

un punto común y permite a cada cursante construir su propio itinerario de aprendizaje, de acuerdo a

sus intereses, necesidades y conocimientos previos.

Esta lógica no lineal, que promueve la construcción de trayectorias formativas múltiples y singulares,

se inspira en las ideas de Sileoni (2011), quien señala que los recorridos formativos no deben

concebirse como secuencias fijas, sino como experiencias educativas construidas por los sujetos a partir

de decisiones autónomas que los implican y los trascienden. Del mismo modo, Charovsky (2014) define

la trayectoria como el resultado de procesos sociales, culturales y territoriales que configuran la

subjetividad del estudiante.

Además, el diseño de esta propuesta se ancla teóricamente en el concepto de lenguaje tecnológico (LT)

de Sosa Grajales (2013), entendido como un lenguaje formal e instrumental que se adquiere en la

medida en que se incorporan las TIC a la vida cotidiana.

Este enfoque es particularmente relevante en el contexto de la Educación Especial, donde los futuros

profesionales enfrentan el desafío de diseñar propuestas pedagógicas inclusivas que garanticen la

participación de personas con discapacidad en condiciones de equidad. En este sentido, es fundamental

que la formación en tecnología esté sustentada en el paradigma de los Derechos Humanos, para

permitir intervenciones pedagógicas respetuosas, accesibles y transformadoras.La propuesta se inscribe dentro del marco del

aprendizaje ubicuo, que promueve la continuidad del

aprendizaje más allá de los límites del aula y del tiempo escolar. Este paradigma habilita nuevas formas

de construir conocimiento, reconociendo a los sujetos como protagonistas activos de su propio proceso

formativo, y alentando una educación flexible, situada y continua.

Diseño del curso

En este marco, se presenta un trayecto de formación organizado en cinco unidades con actividades

comunes y optativas, distribuidas en niveles de complejidad progresiva. Todos los estudiantes inician

desde la unidad 1, a partir del cual seleccionarán 1 unidad temática adicional en función de sus

intereses y nivel de competencia digital. En total, cada cursante desarrollará entre tres unidades,

concluyendo con una instancia integradora final en la que presentará un trabajo que sintetice su

recorrido.

El cursado se ofrece en modalidad híbrida con encuentros presenciales en las fechas establecidas,

presencial sincrónicos por Zoom y acompañamiento asincrónico a través del campus Moodle de la

Universidad Nacional de San Luis. Desde el inicio del cursado, estarán disponibles todos los materiales,

consignas, rúbricas y orientaciones para que cada participante pueda planificar y gestionar su propio

itinerario.

Este diseño apunta a enriquecer las competencias digitales docentes y fomentar la apropiación

pedagógica de las tecnologías. A través de una planificación tecno-pedagógica situada, se integran
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contenidos, actividades, orientaciones y criterios de evaluación que permiten a los estudiantes adquirir

no solo habilidades técnicas, sino también la capacidad de reflexionar críticamente sobre el sentido de

las tecnologías en sus prácticas y en los contextos en los que actúan.

En definitiva, se busca formar profesionales comprometidos con una educación inclusiva, situada y

digitalmente competente, capaces de generar experiencias pedagógicas significativas en defensa del

derecho a aprender en igualdad de condiciones.

V - Objetivos / Resultados de Aprendizaje
GENERALES

&#9679; Comprender la importancia de las tecnologías en la educación inclusiva y sus implicancias en la vida

de las personas con discapacidad.

&#9679; Incorporar herramientas digitales y tecnológicas para uso profesional en diferentes ámbitos

educativos..

&#9679; Fortalecer las competencias digitales docentes a través del uso de plataformas, aplicaciones y

herramientas para la creación de materiales didácticos digitales accesibles e interactivos.

&#9679; Conocer aplicaciones o programas de Tecnologías Emergentes y Tecnologías Asistivas para uso en

su curso, grado o nivel.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

&#9679; Diseñar materiales didácticos digitales que integren criterios de accesibilidad y calidad educativa.

&#9679; Explorar y aplicar herramientas digitales para crear contenidos interactivos.

&#9679; Desarrollar competencias para la búsqueda, selección, uso y evaluación de recursos tecnológicos.

&#9679; Producir materiales didácticos digitales ajustados a los parámetros de calidad digital universal.

&#9679; Reconocer, experimentar y compartir herramientas vinculadas a tecnologías emergentes aplicadas a

la educación, favoreciendo su análisis desde una perspectiva inclusiva, pedagógica y digital

VI - Contenidos
UNIDAD 1 Creación de materiales didácticos interactivos   
Esta unidad propone repensar los modos tradicionales de enseñanza, promoviendo la creación de

propuestas innovadoras que trasciendan el aula y exploren nuevas formas de aprender, compartir y

co-crear. Se abordarán herramientas y recursos digitales orientados al diseño de materiales didácticos

digitales interactivos, centrados en la participación activa, el aprendizaje significativo y la inclusión

Conceptualización y características de los Materiales Didácticos Digitales (MDD).

Recursos Educativos Abiertos (REA)

Recursos digitales para la creación de contenidos interactivos (Genially, Canva, Educaplay, Wordwall,

MagicSchool, Animaker, Theachy.app)

Introducción a la gamificación como estrategia didáctica: elementos, mecánicas y plataformas

digitales.

Tipos de licencias: De autor, Youtube estándar. Creative Commons

UNIDAD 2  temática a elección (sincrónico/asincrónico autoasistido)

TEMA A: Transformando la educación: aprendizaje y enseñanza en entornos virtuales innovadores

Esta temática presenta los contenidos fundamentales de la propuesta de formación. Se abordarán diversas

teorías del aprendizaje y su articulación con el proyecto educativo institucional, haciendo especial hincapié

en la planificación multinivel como dispositivo central utilizado por la institución.A diferencia del resto de los núcleos, las

actividades propuestas en este módulo se desarrollarán en un mismo

nivel de complejidad, propiciando un abordaje común para todos los participantes.

Teorías de aprendizaje: Conectivismo, Constructivismo.

Entornos personales de aprendizaje (PLE).

La tecnología como apoyo a la inclusión: Accesibilidad universal.

Diseño universal de aprendizaje y la planificación multinivel como estrategias para generar entornos

educativos inclusivos.

TEMA B: Ecosistemas digitales para la colaboración y gestión del conocimiento.

En esta unidad se abordarán diversas herramientas digitales orientadas al trabajo colaborativo, con

aplicaciones concretas en la práctica profesional e institucional. Se explorarán estrategias para la búsqueda,
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almacenamiento, gestión y organización de la información, considerando el trabajo docente individual y en

equipo. El objetivo central será fortalecer el uso de tecnologías accesibles y eficaces para optimizar los

procesos de enseñanza, planificación y documentación académica.

Búsqueda avanzada de información académica y recursos digitales.

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

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

colaboración.

Creación de bancos de imágenes y carpetas privadas.

Introducción al uso de gestor bibliográfico: Zotero.

Plataformas de audio para uso educativo: SoundCloud, Spotify.

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

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

En esta unidad se incorporarán las narrativas transmedia como una estrategia multimedial para comunicar

historias en entornos educativos, mediante el interjuego de diversos lenguajes, plataformas y formatos. Se

busca promover el diseño de experiencias formativas significativas que integren la participación activa de

los/as estudiantes. Asimismo, se propone transitar de modelos transmisivos de comunicación hacia

enfoques participativos y colaborativos, invitando a los/as docentes a convertirse en prosumidores de

contenido educativo.

La evolución de las historias: Del relato lineal al relato expandido. Diferencias entre storytelling

tradicional y narrativas transmedia.

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

y lenguajes. Participación activa del público

Del consumidor al prosumidor: Producción y co-creación de contenidos. Participación activa de

los sujetos en entornos educativos digitales.

Modelos de comunicación: Modelos transmisivos vs. modelos interactivos. Comunicación

horizontal, colaborativa y en red

Didáctica transmedia y producción colectiva: Aplicación en contextos educativos. Diseño de

secuencias transmedia. Herramientas y plataformas para la creación de contenido (ej: Canva,

Genially, Wakelet, Padlet)

UNIDAD 3 Tecnologías integradoras: Redes adaptativas para el aprendizaje 

Esta unidad aborda el modelo institucional de educación inclusiva desde una perspectiva tecnológica,

ofreciendo herramientas concretas que fortalecen las prácticas docentes en contextos diversos. Se explorarán

tecnologías emergentes y asistivas aplicadas a la enseñanza.

Las actividades propuestas en este módulo están diseñadas para que los estudiantes adquieran y fortalezcan

competencias en el uso de tecnologías emergentes y asistivas en el contexto educativo, con un enfoque

inclusivo. A través de tres niveles de complejidad, se fomenta una progresión en el dominio de herramientas

tecnológicas que van desde aplicaciones sencillas, como lectores de texto y traductores automáticos, hasta el

uso avanzado de Inteligencia Artificial Generativa y el diseño de experiencias educativas inclusivas

Tecnologías Emergentes: Inteligencia Artificial Generativa (IAG) y Realidad Aumentada (RA) como

herramientas pedagógicas. Aplicaciones educativas para enriquecer experiencias inclusivas Potencial

transformador de las tecnologías emergentes en contextos escolares diversos.

Tecnologías Asistivas: Herramientas digitales para favorecer la participación y la expresión.

Aplicaciones móviles y recursos accesibles para el acompañamiento de estudiantes con discapacidad.

Lector de pantalla NVDA

Tecnologías Asistivas + Inteligencia Artificial como apoyo a la diversidad: Sinergia entre IA y

tecnologías Asistivas. Asistentes virtuales, lectores de pantalla inteligentes, traductores automáticos,

sistemas predictivos. Casos de uso y experiencias aplicadas a nivel escolar. Consideraciones éticas y

pedagógicas en su implementación.

Accesibilidad y calidad en entornos digitales. Criterios de accesibilidad en plataformas y materiales

digitales. Parámetros de calidad para evaluar recursos digitales. Normativas y recomendaciones

internacionales (WCAG, DUA).
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VII - Plan de Trabajos Prácticos
Unidad 1

El propósito de esta actividad es diseñar una secuencia didáctica digital que incorpore criterios de

accesibilidad y herramientas tecnológicas, asegurando la participación de todos los 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 enseñanza y responder a una necesidad pedagógica real.

&#9679; Opción 1: Diseña una secuencia breve (2 o 3 pasos) que incluya al menos un recurso digital sencillo,

como una presentación o infografía interactiva creada con Canva o una herramienta similar.

Asegúrate de incorporar texto legible, imágenes con buen contraste y enlaces útiles. Incluí una

breve explicación sobre cómo este material puede utilizarse en tu aula y a quién está dirigido. Subí

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

&#9679; Opción 2: Elabora una secuencia didáctica con al menos 3 momentos pedagógicos (inicio, desarrollo

y cierre) que integre un recurso digital interactivo (por ejemplo, una actividad en Genially, una

cápsula informativa en video o un formulario interactivo). Aplicá principios del Diseño Universal

para el Aprendizaje (DUA), garantizando la accesibilidad visual, textual y la posibilidad de

navegación sencilla. Explica brevemente las decisiones tomadas para favorecer la inclusión.

&#9679; Opción 3: Diseñá una secuencia didáctica completa que combine múltiples recursos tecnológicos,

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, navegación por teclado, subtítulos o audiodescripción) y justifica tus

elecciones desde un enfoque ético, pedagógico y técnico. Subí tu secuencia y acompañala de una

rúbrica breve de autoevaluación

Unidad 2

TEMA A: Transformando la educación: aprendizaje y enseñanza en entornos virtuales innovadores

1. Construcción de un PLE personal A partir de un video introductorio y lecturas asignadas, cada

participante elaborará un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE) utilizando herramientas digitales

(mapas conceptuales, nubes de palabras, infografías, etc.). Esta producción permitirá reconocer y

organizar sus competencias digitales actuales.

Lectura y diseño: Los/as participantes deberán leer los textos obligatorios del núcleo, identificar los

conceptos clave y sistematizarlos a través de una producción visual creativa (póster, infografía o mapa), y

postearla en la pizarra diseñada para tal fin

TEMA B: Ecosistemas digitales para la colaboración y gestión del conocimiento.

Actividad común (mismo nivel de complejidad para todos los participantes):

Organización de carpetas

Cada participante deberá diseñar una estructura básica de carpeta en Google Drive, que contenga al menos

tres subcarpetas con materiales clasificados (imágenes, bibliografía, videos u otros recursos). La temática

será elegida en función del interés y grupo de estudiantes de cada docente. Esta actividad permite

reconocer y aplicar criterios de organización digital, y se adapta de forma flexible al ámbito de desempeño

profesional.

Actividades diferenciadas por niveles de competencia digital:

Uso de formularios en Drive

Consigna general: Diseñar un formulario digital para utilizar en un espacio real de enseñanza, cumpliendo

con los siguientes criterios técnicos y pedagógicos.

&#9679; Opción 1: Crear un formulario adaptado a los niveles o grupos reales de estudiantes, con 3 a 5

preguntas de su elección.

&#9679; Opción 2: Crear un formulario temático, con 3 a 5 preguntas, agregar colaboradores y compartir vía

correo electrónico.

Ambas opciones (1 y 2) deberán cumplir con los siguientes requisitos técnicos:

&#9679; Insertar al menos un vídeo o enlace multimedia, una imagen y un recurso de audio.

&#9679; Almacenar el formulario en una carpeta específica denominada “formularios”.

Para finalizar deberá compartir la carpeta con permisos de editor a

tecnologiaseducacioninclusiva@gmail.com y postear el enlace con permiso público de lector en la base de

datos del aula virtual creada para tal fin.

&#9679; Opción 3:Contenido: Tema contextualizado según tu grupo de estudiantes. Debe incluir entre 4 y 6 tipos de
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preguntas diferentes (opción múltiple, respuesta breve, casillas de verificación, escala lineal, etc.).Incorporar

al menos :1 vídeo o enlace multimedia1 imagen 1 recurso de audio

Organización y colaboración:

Guardá el formulario en una carpeta denominada “formularios” dentro de tu Drive.

Compartí la carpeta con permisos de editor al correo:tecnologiaseducacioninclusiva@gmail.com

Agrega al menos un/a colaborador/a al formulario.

Socialización:

Copia el enlace público del formulario (con permisos de lector) y publicalo en la base de datos del aula

virtual especialmente destinada para esta actividad.

En la misma entrada, incluye:

Título del formulario

Nivel educativo o destinatarios

Breve explicación del propósito didáctico del formulario (4-5 líneas)

Actividad optativa

Gestión bibliográfica con Zotero

La actividad se adapta a los niveles de competencia digital docente (según el Marco Común), y se centra en

la instalación, organización y uso del gestor Zotero:

Opción 1: Crear una biblioteca con 3 a 5 carpetas y subcarpetas.

Opción 2: Crear una estructura con 5 a 10 carpetas y almacenar fuentes desde la web. Integrar Zotero con

Word para aplicar normas APA.

Opción 3: Estructura de más de 10 carpetas, inclusión de repositorios, dispositivos y carpetas compartidas.

Vinculación con Google Docs y Word, edición avanzada de referencias y colaboración en bibliotecas

compartidas

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

Creación de un Paisaje de Aprendizaje Transmedia

En esta actividad deberás seleccionar un contenido que estés por implementar en tu clase y diseñar un

paisaje de aprendizaje transmedia.

Esta creación deberá permitir interactuar con contenidos de forma dinámica y multisensorial, utilizando

diversos recursos digitales. Deberás incluir elementos multimedia (texto, imágenes, audio, video,

interacción), siguiendo una narrativa educativa que facilite la exploración, la creación y la colaboración

Para ello podrás optar por alguna de las opciones de acuerdo que se ajuste a tus intereses y posibilidades.

Opción 1 Exploración de la Narrativa Transmedia

1. Diseñá una secuencia breve de aprendizaje (2-3 actividades) centrada en una historia o temática. La

historia puede ser un cuento, una noticia, un tema histórico o una problemática actual de acuerdo al

contenido que hayas seleccionado.2. Incluí un recurso digital básico (como una presentación en Canva, una infografía

interactiva o un

video en CapCut) que sirva como introducción o contexto para la historia.

3. Añadí un breve conjunto de instrucciones para que los estudiantes exploren el recurso digital de

forma autónoma y participen en una actividad colaborativa (por ejemplo, un foro de discusión, una

encuesta, etc.).

4. Subí el recurso a la plataforma virtual y compartí el enlace con tus colegas para que puedan darle

retroalimentación.

Opción 2 - Enriquecimiento con Interactividad

Diseñá una secuencia de aprendizaje con tres momentos pedagógicos (inicio, desarrollo y cierre) centrados

en una narrativa más compleja, como una aventura, una exploración histórica o una problemática social.

Utilizá Genially o Wakelet para crear un recurso interactivo (puede ser un mapa interactivo, una línea de

tiempo, una cápsula informativa en video, o un formulario en línea) que permita a los estudiantes navegar

por la historia de manera no lineal.

Asegurá que el recurso sea accesible e inclusivo, incorporando elementos como texto alternativo,

subtítulos, imágenes claras y enlaces útiles.

Opción 3 - Integración Avanzada de Elementos Transmedia

Diseñá un paisaje de aprendizaje transmedia completo, integrando varios recursos tecnológicos y

multimedia (por ejemplo, MagicSchool, Canva, Genially, YouTube, etc.) en una narrativa central. Esta

narrativa debe incluir múltiples formas de contenido (texto, imágenes, video, audio, etc.) y permitir a los

estudiantes navegar entre los diferentes elementos de forma autónoma.
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Incorporá estrategias de co-creación y colaboración, como la creación de recursos por parte de los

estudiantes (por ejemplo, videos, artículos, presentaciones) que se enlacen al paisaje digital.

Asegurá que el recurso cumpla con criterios de accesibilidad digital (DUA, subtítulos, navegación por

teclado, etc.) y justifiqué las decisiones pedagógicas y tecnológicas tomadas.

Herramientas Sugeridas: Canva, Genially, CapCut, Wakelet, MagicSchool, YouTube, Padlet:

Unidad 3(obligatoria)

En el primer conjunto de actividades, los estudiantes deberán explorar aplicaciones educativas y asistivas,

crear recursos como fichas descriptivas o secuencias de aplicación, y evaluar el uso de dichas tecnologías en

el aula. A medida que avanzan, se les invita a rediseñar recursos educativos y crear propuestas pedagógicas

integrando criterios de accesibilidad y Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), mientras aprenden a

aplicar normas WCAG para garantizar la accesibilidad de los contenidos. Finalmente, en el nivel experto, se

espera que los estudiantes diseñen experiencias de aula completas, evaluando y produciendo recursos

accesibles que fomenten la mejora continua a través de la revisión entre colegas.

Estas actividades permiten a los estudiantes no solo familiarizarse con diversas tecnologías, sino también

aplicar estos conocimientos de manera práctica, integrando herramientas tecnológicas inclusivas para

fortalecer su enseñanza y proporcionar materiales digitales accesibles para todos los estudiantes.

Actividad general con un mismo nivel de complejidad (obligatoria): Tecnologías Emergentes

Esta actividad puede ser individual o en parejas.Buscá, descargá e instalá una aplicación vinculada a una de las siguientes

tecnologías: de inteligencia

artificial, realidad aumentada, realidad mixta o realidad virtual. La elección debe responder a un interés

profesional o a una posible utilidad educativa en tu contexto.

Probá el funcionamiento de la aplicación. Evaluá sus características, su accesibilidad, su adecuación a

diferentes niveles educativos y su potencial inclusivo.

Elaborá una ficha técnica (modelo de ejemplo) por aplicación, que contenga los siguientes ítems: nombre

de aplicación, tipo de tecnología, (IA, RA, RM, RV), descripción funcional (¿para qué sirve?, ¿cómo 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

Una vez que instalan y prueban la aplicación elegida se deberá postearlo en tablero creativo disponible en

el aula para tal fin.

Actividades con niveles de complejidad de acuerdo a la competencia digital:

Opción 1

&#9679; Objetivo: Introducción a las tecnologías asistivas.

&#9679; Explorar y descargar al menos 1 aplicación de tecnologías asistivas para personas ciegas y otra para

alguna otra diversidad funcional.

Opción 2

&#9679; Objetivo: Ampliar la comprensión y uso de diferentes tecnologías asistivas.

&#9679; Explorar y descargar 3 aplicaciones de tecnologías asistivas: una para personas sordas, y las otras

dos para personas con otras diversidades funcionales. Esta actividad debe incluir la comparación de

las aplicaciones entre sí, destacando sus características, ventajas y limitaciones en contextos

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

Opción 3

&#9679; Objetivo: Dominar la selección y uso de aplicaciones diversificadas en función de las necesidades de

los estudiantes.

&#9679; Explorar y descargar al menos 4 aplicaciones de tecnologías asistivas: una para personas con baja

visión o ceguera, otra para personas con discapacidad motriz, una para personas con discapacidad

intelectual y una de su elección. Las aplicaciones deben ser útiles en diferentes niveles educativos

y/o en ámbitos de la vida diaria de la persona (por ejemplo, para nivel primario, secundario, o para

uso cotidiano).

VIII - Regimen de Aprobación
Promocional. Debiendo aprobar 100% de los trabajos prácticos obligatorios de las unidades y del

trabajo final integrador.

Asistencia 80% sincrónico.
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Asistencia 90% presencial

En el marco de la propuesta, se realizará una evaluación continua, brindando devoluciones a los

estudiantes relacionadas con sus propios recorridos formativos. Retomando aportes de Anijovich yCappelletti (2018) “no se

trata, o no solo se trata, de acreditar conocimientos, sino también de

promover la toma de conciencia de los estudiantes sobre su propio aprendizaje” (p. 23). Y en relación a

ello, retomamos las dos funciones relevantes que las autoras le atribuyen a la evaluación:

“retroalimentar al estudiante sobre sus propios procesos y logros y “el darse cuenta” (p. 23). Interesa

generar espacios de reflexión (en los escenarios virtuales y presenciales que se diseñen para la

propuesta) en donde los estudiantes puedan compartir sus apreciaciones, sus análisis, sus inquietudes

relacionadas con los abordajes teórico-metodológicos que se les acerquen.

También, en cada unidad los estudiantes podrán acceder a la rúbrica o matriz de evaluación en donde

se explicitarán los criterios en relación con lo que se espera que aprendan, las mismas serán realizadas

en consonancia con los niveles de competencias digitales de acuerdo a los objetivos de cada eje

temático.

Finalmente, como instancia final de integración, se solicitará la elaboración de un trabajo integrador en

el que deberán presentar una propuesta pedagógica que articule los recursos que diseñó y aplicó en el

aula, de manera se visualicen los contenidos abordados a lo largo de la formación. Se pretende evaluar

la propuesta de formación mediante el registro de reflexiones por parte de los estudiantes, en el marco

de una jornada de cierre en donde se expongan las evidencias de lo llevado a cabo durante la

propuesta.

En relación a los núcleos temáticos

Se realizará una evaluación formativa, progresiva, diseñada para abordar diferentes niveles de

complejidad. Es decir que la evaluación responde a los objetivos específicos de cada núcleo temático y

con las actividades solicitadas.

En cada núcleo temático los estudiantes deberán completar una actividad obligatoria, en la cual podrán

seleccionar entre varias opciones en función de su nivel de competencia digital.

Para guiar su proceso, los estudiantes tendrán acceso a una rúbrica o matriz de evaluación que detalla

lo que se espera que aprendan y logren en cada núcleo temático, asegurando así claridad y

transparencia en los criterios de evaluación.

Trabajo integrador

Objetivo

El trabajo integrador tiene como finalidad la creación de un Recurso Educativo Digital Abierto (REDA), a

partir de los contenidos trabajados en los núcleos temáticos del curso. La propuesta deberá responder a

una problemática real de enseñanza, incorporar herramientas digitales, y respetar los criterios de

accesibilidad, calidad educativa y licencias abordados durante la formación
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XI - Resumen de Objetivos
En términos generales, el propósito es que los docentes reconozcan y valoren el papel de las tecnologías

para promover una educación inclusiva—especialmente en la vida de las personas con discapacidad—y

adopten herramientas digitales y tecnológicas en su práctica profesional para fortalecer sus

competencias y crear entornos más interactivos y accesibles.

De manera más puntual, se busca que sean capaces de diseñar, producir y evaluar materiales didácticos

digitales que cumplan estándares de accesibilidad y calidad universal, dominar la selección y uso de

recursos tecnológicos, y explorar, experimentar y difundir tecnologías emergentes y asistivas con un

enfoque pedagógico y profundamente inclusivo

XII - Resumen del Programa
El curso parte del reconocimiento de que el avance vertiginoso de las tecnologías digitales ha transformado

las prácticas educativas y demanda en docentes y estudiantes competencias críticas, creativas y seguras

para integrarlas en sus entornos de enseñanza y aprendizaje. La inclusión digital se concibe como un

derecho humano fundamental, respaldado por marcos normativos provinciales que garantizan el acceso y la

democratización del conocimiento.

Más allá del acceso técnico, se enfatiza la necesidad de una inclusión real: formar profesionales capaces de

mediar entre los sujetos y la cultura digital, con una mirada crítica sobre las condiciones institucionales y

culturales del uso tecnológico. El enfoque se enriquece con paradigmas como el Diseño Universal para el

Aprendizaje, el aprendizaje ubicuo y las trayectorias formativas no lineales, promoviendo itinerarios

personalizados que empoderan la autonomía y la reflexión pedagógica.

La fundamentación teórica se sustenta en autores clave (López, Lion, Sileoni, Sosa Grajales) y en la visión de

competencias digitales de la Fundación ProFuturo, que abarcan desde la alfabetización básica hasta la

creación de contenidos, la colaboración y la resolución de problemas con TIC. Este marco orienta la

formación de futuros docentes de Educación Especial hacia propuestas inclusivas, respetuosas y
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transformadoras.

Unidad 1 (Obligatoria): Creación de materiales didácticos interactivos

&#9679; Definición y características de Materiales Didácticos Digitales (MDD)

&#9679; Recursos Educativos Abiertos (REA)

&#9679; Herramientas de diseño interactivo (Genially, Canva, Educaplay, Wordwall, Animaker, Theachy.app)

&#9679; Introducción a la gamificación (elementos, mecánicas, plataformas)

&#9679; Tipos de licencias y uso de Creative Commons

Unidad 2 (Obligatoria + temática a elección)&#9679; Tema A: Aprendizaje y enseñanza en entornos virtuales

o Teorías del aprendizaje (Conectivismo, Constructivismo)

o Entornos Personales de Aprendizaje (PLE)

o Accesibilidad universal y Diseño Multinivel

&#9679; Tema B: Ecosistemas digitales para colaboración y gestión del conocimiento

o Búsqueda avanzada y organización en la nube (Google Drive, Google Docs, Formularios)

o Gestores bibliográficos (Zotero)

o Plataformas de audio (SoundCloud, Spotify)

o Estrategias de trabajo colaborativo

&#9679; Tema C: Narrativas transmedia y producciones colaborativas

&#9679; Storytelling y narrativa transmedia

&#9679; Modelos de comunicación transmisivos vs. interactivos

&#9679; Herramientas para secuencias transmedia (Canva, Genially, Wakelet, Padlet)

Unidad 3 (Obligatoria): Tecnologías integradoras y asistivas

&#9679; Tecnologías Emergentes: IA Generativa y Realidad Aumentada

&#9679; Tecnologías Asistivas: lectores de pantalla, asistentes virtuales, apps accesibles

&#9679; Sinergias entre IA y Tec. Asistivas

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

XIII - Imprevistos
Los imprevistos se resolverán de forma colaborativa con los estudiantes, acordando juntos las adaptaciones

necesarias para garantizar la continuidad del curso. El campus virtual servirá como plataforma central de

comunicación, coordinación y acceso a materiales. Además, se potenciará el enfoque de aula invertida para

que los participantes trabajen de manera autónoma con los contenidos y aprovechen los encuentros

sincrónicos para discutir dudas, compartir avances y co-crear soluciones.

XIV - Otros
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