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Ser docente hoy

Guia practica para no perder la cabeza
en la era digital.
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Introduccion

Somos el Proyecto Educacion y Nuevas
Tecnologias (PENT) de FLACSO Argentina.
Desde hace mas de 20 anos formamos,
Investigamos y construimos conocimiento
sobre la integracion de tecnologias digitales

en la educacion.

-Nn esta guia te acercamos ideas y consejos
para repensar las practicas docentes en |la
era digital. Partimos de herramientas
concretas para el aula, avanzamos a temas
puntuales de la educacion en linea, vy
terminamos con miradas mas amplias sobre
l0s desafios del mundo actual.

Te invitamos a sumergirte...



I Cada vez tenemos mas posibilidades
para crear recursos educativos.

I —n la era digital cambiaron los lenguajes,
a produccion de contenidos
y la circulacion de conocimiento.

-n el PENT FLACSO creamos materiales
que cobran vida.




Claves para disenar

|dentificar [os cambios p
a cultura escr
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Construir L
sentido, es

la Interaccion.

Experimentar con
multimedia, forma
V recursos interactivos.

ita con las-
formatos digitales.

‘oducidos en
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na metatora para dar
imular y orientar

enguajes
'0S visuales

Proponer diferentes tipos de lecturas

y recorridos del contenido mas alla

de lo lineal.
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ovisuales con Ay
Iseno como Genial
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La Inteligencia a

aprendemosy e

rtificial llegd a las aulas
y esta transformando el modo en que

nsenamos.

decisiones pedagogicas.

I Saber usar este
es clave para po

tipo de herrami

I -sta realidad nos desafia a tomar

Ntas

tenciar el apre

1C

1zaje.



ldeas para empezar

Explorar |as posibilidades de la |A
COMO herramienta y como co-
creadora, para profundizar nuestra
interaccion en forma escalonada.

Disenar secuen
promuevan el a

clas didacticas que
orendizaje activo,

donde cada est
la |A integrando

udiante produzca con
saberes y habilidades.

Aplicar criterios tecnopedagogicos
para planificar con la |A de forma €tica,
creativa y critica.

Evaluar los sesgos: al consultar por

ugares O perso

najes no reconocidos,

OS resultados r

O Seran muy buenos.

Considerar |os riesgos de las

‘alucinaciones”
revisar: la [A mu

para contrastary
chas veces inventa sin

decirlo cuando

e faltan datos.

Reflexionar sobre el rol docente y las

decisiones humanas que no debemos
delegar en la |A.



“La IA no hara obsoletos a los
docentes pero transformara

su rol”.
Nahuel Gonzalez

Coordinador de la Certificacion
en ensenanzay aprendizaje con |A
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I Hay rasgos potentes de la gamificacion
para recuperar en una propuesta
educativa.

I Se trata de integrar dinamicas y narrativas
gue hagan el proceso de aprendizaje mas
atractivo, interactivo y desafiante.

I -n el PENT exploramos como ludificar
oropuestas educativas. Y no hablamos de
incluir una sopa de letras.




Tips para gamificar

Analizar e
Juego en e

verdadero potencial del

desarrollo humano. jEl
juego es mucho mas que diversion!

Examinar cOmo una propuesta

gamificada

Proponer C

de conocimiento co
nuevas formas de a

acordes a|

favorece |la construccion

ectivo y habilita

orender.

esafios significativos,
nivel cognitivo de tus

estudiantes para promover el

aprendizaje y la co

Promover espacios

decisiones

Evaluar el rol ¢

aboracion.

de toma de

y recorridos no lineales
propiciando la diversidad de
aprendizajes.

ocente en el diseno de

propuestas gamificadas donde cada
sea protagonista.

estudiante
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La programacion y la robotica son hoy

pilares de

Cuanc

ha

I

desarrollo cognitivo y creativo.

O programamos, desarrollamos

bilidades que nos sirven para la vida.

nacior

portante consic

erar a

Para pensary disenar proyectos de
robotica y prograr

en las aulas es
gunas claves.
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La era digital transformo las formas de
narrar y producir conocimiento.

Las narrativas transmedia tienen un gran
lal para cautivar la atenciony

potenc
genera

" 1d

estudiante

—nelP

1es

=S\

engua

participacion activa de
S.

" FLACSO cruzamos medios y

Ddla crear expenenmas

educativas innovadoras.
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ldeas para actividades

Expandir el contenido en nuevas lineas
narrativas que se desprendan del

relato original.

Sumar miradas diversas manteniendo

la coherencia gel

relato.

Potenciar |la inmersion trasladando

elementos del re

de los participant

ato a la vida cotidiana
es.

Construir mundos donde realidad y

flccion se interconecten.

Fragmentar el relato principal a traves
de diferentes plataformas.

Explorar diferentes universos y ofrecer

varios puntos de

Vista.
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a traveés de diferentes medios
y actividades es una estrategia
valiosa para involucrar

activamente a estudiantes .
Monica Trech

Coordinadora de la Usina
de experiencias

(0) 15
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I La modalidad virtual crecio
exponencialmente en los ultimos anos.

I Las tecnologias digitales se potenciaron
y también se transformo la mirada
de los y las estudiantes.

I -n el PENT hacemos dia a dia una
educacion en linea que inspira
y entusiasma.




Claves para disenar clases

|dentificar [0os pro

NOSItos de

ensenanza de acuerdo a las

NecesICc

Conocer tendenci
en linea para imp

formatos.

Crear C
INnterac

ades del proyecto.

inamicas de trabajo

ivas donde se aprenda
naciendo y no solo consumiendo
"eCursos.

as de educacion
ementar nuevos

Explorar tecnologias emergentes con
una mirada critica y potenciar su valor
CON NUEVOS USOS.

Integrar herra
en Procesos C

mientas de |A generativa
e diseno y produccion

para enriquecer ideas y recursos.

Ofrecer recursos didacticos d

note
orop

ﬁ

o/

tes, segun las

esta y los cons

de tu publico.

ﬁ

ecesidac

igitales

es, la

UMOS culturales
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I L a evaluacion virtual es un tema

controvertido que preocupa
especialmente por sus implicancias

tecnicasy eticas.

I Se han desarrollado tecnologias
especificas pero, ;son soluciones
definitivas? ;Qué pasa con la masificacion

de la |A?

desarrollamos procesos especificos de
evaluacion en linea.

I —n el PENT exploramos herramientasy




ldeas para entornos virtuales

Reconocer guée gqueremos gue los
vy las estudiantes

conocimi

y competencias.

entos, habilic

aprendan, incluyendo

ades

Definir criterios posibles de ser

evaluados en un entor
y establecer rubricas ¢
niveles de deserr

Diversificar formatos vi
colect]

(autoevaluativos,

Revelar evidencias de ap
solicitando reqi
Ditacoras y entregables
formatos digitales diversos.

Retroalimentar utilizando
tales c
Derienc

he
en

f

~

Dares) con consignas c
Doner en juego los aprendizajes.

ramientas digi

quezcan la ex

aprendizaje.

DeNo.

1

stros, por

N0 virtual
ue ponderen

uales

VOS, entre

Ue reqguleran

‘endizaje

L

tafolios,
INnteractivos en

€

la de

19



Ser docente en
particularesy a
oresenciales.

N el PENT armr
gue guiany enr

acompanamiento es des

quece

inea prese
iferentes a los

cacior
textos.

aMmos equipos C

1€

las estudiantes.

aprer

nta desafios

-specialmente cuando se trata de
Interpretar, intervenir y establecer
estrategias de comuni '
eficaces en estos cor

Mas

e tutoria
dizaje. Su

‘acado porlosy
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Tips para moderar

Interpretar las necesidades

de tus participa

a medida.

Definir criterios de intervencion

oportunos y valiosos para el
aprendizaje.

Enriquecer |la comunicacion con una

mirada personal, calida y empatica,
para crear un vi

SN restr

INgir ac

nculo que acompane
tonomia.

Registrar sistematicamente las

accliones C
seguimien

e tutoria para facilitar el
0y latoma de decisiones.

Construir equipos para compartir

experier
buenas

cias y reflexionar sobre

oracticas de tutoria.

Comprender el funcionamiento
Dara descubrir riesgos y

de la |A

oportun

idades de asistir en |la tutoria.

ntes para acompanar

2



"Asumir la diferencia entre

lo virtual y lo presencial

es el primer paso para
desarrollar buenas estrategias

de tutoria en linea".
Graciela Paula Caldeiro

. l a ;l. | _..__ul_l - | il
i '

Coordinadora del Diploma
en educacion en linea
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I Cuando se trata de ensenar
en encuentros en linea, muchas veces
vemos videoconferencias meramente
expositivas, que resultan dificiles
de sequir.

I Para generar verdaderos aprendizajes, la
atencion no puede quedar offline cuando
la propuesta es online.

I -s clave pensar actividades donde tus
participantes interactuen, co-creen
y plensen.




ldeas para explorar

Preguntar antes de empezar: ;Quienes
participan? ;Para quée hacemos este
encuentro? ;Que queremos que
aprendan?

Usar tecnologia amigable:
herramientas simples, accesibles y sin
complicaciones, que no distraigan de
los propositos del encuentro.

Captar |la atencion. Recurrir al humor,
a variedad y la participacion fluida, a
traves de actividades sorpresa o
dialogo.

Involucrar a tus participantes con
desafios para resolver en grupos,
espacios digitales para dejar aportes,
juegos o narrativas que interpelen.

Planificar paso a paso con un guion
detallado (y probado) de roles,
actividades, tiempos y recursos a
utilizar.




A Y e

Cada vez son mas los desafios de las
instituciones para incorporar tecnologias.

I —S un proceso mas amplio y complejo que
instalar dispositivos.

I -n el PENT comenzamos identificando
objetivos, sujetos involucrados y posibles
etapas.




Pasos para gestionar

Relevar el punto de partida de la
institucion en relacion con la
incorporacion de las tecnologias.

Construir un diagnostico
considerando aspectos claves como
"ecursos e infraestructura, la
formacion docente y la gestion
iInstitucional.

Escuchar las voces en primera
persona de |los actores involucrados
en el proceso.

ldear acciones en etapas que busquen
Una mejora continua dando pequenos
DASOS.

Evaluar el impacto, observando
Nuevos problemas y posibles mejoras
Dara una siguiente etapa.

20



&

tive

v
I | metaverso es mas que realidad virtual.
=S la convergencia de entornos digitales,

redes sociales, identidad y educacion
iInmersiva.

I . Debemos replantear el aula en un mundo
cada vez mas digital?

I -n el PENT pensamos el metaverso en la
educacion de manera estrategica y con
sentido.




Claves para crear experiencias

Disenar experiencias inme
significativas donc
interactuen, sienta

Crear entorr
pueda explo
segun su r

Fomentar |a colaboracior
dizaje atraviese |os
desarrolle en comunidad, en lugar

aprer

y se

rar, avanza
ecesidad yr

e tus est
Ny cons

'SIvas

udiantes

ruyan.

0S donde cada estudiante
O retroceder
ItMo propio.

para que el

Muros fisicos

de en soledad frente a un visor.

Considerar que el metaverso implica

iNnfraestru
critica so

equidad.

Potenciar e

facili
guia

tac

f"rT'W

[O

or e

1€

docente co

mu

ediar y dise

h

~Y

h

do in
ar ex

il

T

€

ctura, acceso y reflexion
ore inclusion, privacidad y

0
'Sivo para

Der]

encilas.
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\
“Las interfaces inmersivas
NOS sumergen en experiencias
originales y nos invitan a explorar
nuevas posibilidades

para el aprendizaje”.
Corina Rogovsky

Coordinadora del Diploma en
educacion y nuevas tecnologias

(0) 29



| a neurociencia educativa ofrece claves

para entender cOmo funciona el cere
que aprende, cuales son las condicio

0ro
NeS

mas favorables y como esto puede influir

en la ensenanza.

estos hallazgos puede colaborar con
diseno de mejores entornos de
aprendizaje.

-n el PENT consideramos que conocer

el

30



ldeas para tener en cuenta

Conocer |a plasticidad cerebral para

promover el cambio, estimulando su

capacidad de adaptarse, reorganizarse

y aprender.

Integrar las emocionesy la
motivacion, ya que estan
igadas al modo en que aprendemos.

Evitar neuromitos y ejercer

DIroMmesas.

Contextualizar los hallazgos en e

espacio del a
‘cOMo funcio

./

h

pensamiento critico para cuestionar,
‘evisar evidencia y evitar falsas

la para ir mas alla de
a el cerebro’ y poder

pensar que hago como docente con

€50.

iNntimamente

3



I Las tecnologias prometen derribar
barreras en educacion.

I Los recursos digitales se multiplican
v las propuestas de inclusion abundan.

I -n el PENT nos venimos preguntando
gue entendemos por inclusion

V4

con tecnologias.




Claves para pensar

Cuestionar el rol de la tecnologia

en la inclusion educativa de las
personas con discapacidad. iNo es
solo una herramienta compensatorial

Analizar criterios para elegir
tecnologias que realmente promuevan
a participacion equitativa.

Explorar cOmo las tecnologias
pueden abrir nuevas formas
de expresion y aprendizaje.

Priorizar decisiones docentes

que promuevan la accesibilidad
con formatos alternativos y apoyos
personalizados.

Reflexionar sobre el verdadero
significado de la inclusion
en entornos digitales.

Evaluar el impacto real de las
tecnologias en la construccion
de una educacion mas inclusiva.



Las pantallas ya forman parte
de las infancias.

-N

CaC

celulares o compus

-l C

cor

0S Ultimos anos, NiNos y ninas pasan
a vez mas tiempo con tabletas,

esafio docente es
viertan en aliadas

‘adoras.

ograr gL

€ SE

nara el a

orendizaije.
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ldeas para empezar

Acompanar con presencia adulta
para gque el uso de pantallas sea una
experiencia compartida, con sentido
y seguridad.

Seleccionar con criterio pedagogico

d
d
€

D
D

DS, Videos 0 juegos que aporter
‘endizajes o desafios que estimulen

desarrollo.

Integrar pantallas al juego vy la
ex
ex
con |lo corporal y lo social.

ploracion, para que lo digital

nanda el juego libre y o conecte

Reconocer a |as infancias como
SU.
ex

mas alla de repetir.

ietos de saber, buscando gque SE

presen, pregunten y produzcan,

Involucrar a las familias en |la
experiencia digital, compartiendo

d
€

D

]

‘endizajes y cuidados digitales

tre la escuela y los hogares.

30



"Andamiar educativamente los
tiempos de uso y de desuso con
las pantallas se vuelve un

imperativo de epoca’.
Silvina Casablancas

Coordinadora de investigacion

() 36



a letra c

igital y nuestras

—N este contexto es pri

nica de |la tecr

bajo la IL

Desde e|

Da.

Habitamos un mundo cada vez mas
C

oracticas educativas
Nno quedan fuera de estos procesos.

mordial entender
ologia y ponerla

PENT exploramos las tensiones

y claroscuros del mundo digital.

3/



Tips para observar

ldentificar las implicancias ideologicas

y politicas de

tecnologia nunca es neutra!

as tecnologias. jLa

Comprender cOMO se personaliza

la infor

de co
VISIOr

A

Mmaci

ten
del

|IdOS que restringen n
mundo.

Reflexionar sobre coOmo
las tecnologias moldean y son

moldeadas por

on 'y se crean burbujas

Jestra

0S procesos sociales.

Considerar |0s derechos de autor,

la gestion de la privacidac
y la accesibilidad en la red.

Evaluar e
en la regu

rol de los Estados

lacion del mundo digital
y la formacion de ciudadanos
responsables y criticos.
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Propuestas
de formacion

educacion y tecnologias,

-n el PENT FLACSO ofrecemos diversas
propuestas de formacion para innovar e

1
desde cursos de

tres semanas hasta posgrados de dos anos.

naises.

Articulamos diferentes p
espacios para que constr
de una forma unica.

-n todas nuestras propuestas se aprende
naciendo, con acompanamiento docente
permanente y junto a colegas de diferentes

atatformasy
uyas conocimiento

39



Diploma superior en educacion
y nuevas tecnologias

Aprende a disenar experiencias educativas
innovadoras presenciales y mixtas,
trabajando con colegas, metodologias
colaborativas, A y desafios reales.

Otorga titulo de posgrado con validez y
reconocimiento oficial por resolucion
ministerial nacional.

Dura un ano vy ofrece la opcion a un segundo
ano de Especializacion.

Mas informacion


https://flacso.pent.org.ar/posgrado/educacion-nuevas-tecnologias/

Diploma superior en educacion
en linea y entornos virtuales

Capacitate en e-learnir
cacion en lir
el campo, e
integra saberes tecnicos y pedagogicos.

ouena edu
DIONero en

Otorga titL

reconocim

OC

eaq |

en

ministerial nacional.

Dura unanoy o

ano de Especializacion

Mas informacion

gya

unto a un equ

1 Ul

orendeé a hacer

00

a propuesta ¢

e posgrado con validez y
to oficial por resolucion

UE

rece la opcion a un segundo



https://flacso.pent.org.ar/diploma/e-learning/

Especializacion en educacion
y nhuevas tecnologias

Desa

ae pr

rrolla una mirada integral sobre e

diseno, gestion, implementacion y evaluacion

oyectos educativos que incorporen

tecnologias digitales y exponenciales.

-S una carrera de posgrado calificada con la

categoria mas alta por la Comision Nacional

de Evaluacion y Acreditacion Universitaria
(CONEAU).

Dura
diplo

dos anos y se compone de ambos
mas superiores que podés cursar en

cualquier orden, segun tus intereses.

Mas
M

informacion

47


https://pent.flacso.org.ar/novedades/propuestas/especializate-en-educacion-y-tecnologias-para-crear-experiencias-innovadoras

Certificacion en ensenanza
y aprendizaje con |A

Aprende a disenar
enelaulaconir

Otorga certificado de estudios C

en c

nsena

artifi

nzay a

cial. (C

tulo p

orendizaje cor
ropio)

Dura 14 semanas.

Mas informacion

€

oropuestas para innovar
teligencia artificial.

D0sgrado

18

teligencia


https://pent.flacso.org.ar/certificacion-ia

Usina de experiencias

Una rueda de apren

La Usina del PENT FLACSO o

y talleres para cons

las practicas educa

Nos mueve la pasion por ensenar y aprender,
DOr eSO creamaos un espacio dinamico cor
Dropuestas gue se renuevan cada ano como

dizaje sin fin.

truir y transforma

en diversos ambitos.

Mas informacion

rece Cursos

r

ivas con tecnologias

44


https://pent.flacso.org.ar/usina

Contactanos

-sta guia fue desarrollada por el equipo del
Proyecto Educacion y Nuevas Tecnologias
(PENT) de la Facultad Latinoamericana de
Ciencias Sociales (FLACSO), sede Argentina.

Fue creada para circular libremente, asi que
te Invitamos a compartiria para que pueda
legar a mas personas interesadas en
transformar sus practicas docentes con la
integracion de tecnologias digitales.

Sigamos pensando en comunidad sobre el
presente y futuro de la educacion.

Nuestro foco es la innovacion pedagogica,
las tecnologias nos acompanan.

s pent@flacso.org.ar

Q) +549 11 5664-5418


mailto:pent@flacso.org.ar
https://api.whatsapp.com/send/?phone=5491156645418&text=Hola%2C%20me%20lleg%C3%B3%20la%20gu%C3%ADa%20para%20docentes%20y%20quer%C3%ADa%20comentarles%20algo
https://mailto:pent@flacso.org.ar
https://api.whatsapp.com/send/?phone=5491156645418&text=Hola%2C%20me%20lleg%C3%B3%20la%20gu%C3%ADa%20para%20docentes%20y%20quer%C3%ADa%20comentarles%20algo

jAyuda! Ser docente hoy. Guia practica para
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