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EL USO DE TIC EN DOCUMENTOS ADMINISTRATIVOS. UNA PROPUESTA-TALLER PARA EL NIVEL
SUPERIOR

Silvia Leguizamén y Tamara Otazo (docentes)

silmarleg.sl@gmail.com; tami.otazo@gmail.com

ISP N°64 Ana Maria Fonseca (Santo Tomé)

Las tecnologias que permiten el acceso, produccién, tratamiento y comunicacién de la informacién se
instalan en las aulas de los institutos superiores con el fin de lograr una ensefianza activa con la finalidad de
optimizar el desarrollo de propuestas de practicas. El ISP 64 “Ana Maria Fonseca” implementa la catedra TIC
para los Profesorados de Educacion Inicial y Primaria, crea su autonomia como unidad curricular e incrementa
horas y equipamiento tecnoldgico. En simultdneo dicho instituto suma la Tecnicatura Superior en
Administracion Publica e incorpora la unidad curricular Tecnologias Informaticas para la Gestién, en el plan
de estudio. A partir de vincular e integrar diferentes propuestas, desde el afio 2023, se propone un taller
interdisciplinario que se ofrece al alumnado de tercer afio del Profesorado de Educaciéon Primaria y el
segundo afio de la Tecnicatura en Administracién Publica. El objetivo del curso-taller es socializar con el
alumnado de ambas carreras y vincular la teoria brindada a ejemplos practicos y utiles para el futuro
desempafo laboral. Teorizar el uso de las nuevas tecnologias en la digitalizacion de documentos
administrativos de los organismos publicos o privados. Para la dindmica del curso-taller se aborda desde la
teoria conceptos como: “tecnologia en la practica social: dimensiones técnica-organizacional-
ideoldgico/cultural” e “Impactos de la cuarta revolucidon en la actualidad: negocios-trabajo/empleo-
politicas/instituciones”. Respecto de la parte practica, se aborda el armado vy digitalizaciéon de una “guia
practica” que implica la creacidn de un paso a paso en el armado y comunicacién de datos relevantes como,
por ejemplo, tramites administrativos, paginas web, plataformas, reclamos, entre otros. Los materiales
disefiados se comparten mediante exposicion final y son puestos a consideracidn para nuestra institucion en
formato “recursero”. Los materiales y producciones presentadas que forman parte del recursero tienen
como destino la utilizacion de los mismos como insumo, disparador para otras producciones y sus
actualizaciones temporales y tecnoldgicas; con el objetivo para este 2025 de utilizar la |A para lograr que este
material y los venideros estén pensados con adaptaciones e inclusion: flyers con codigos QR en braille, voz a
los textos, lenguaje de sefias para los videos instructivos, es decir, la incorporacion de la tecnologia en clave
de derechos.

Palabras clave: Educacion. Tecnologia. Innovacidn. Digitalizacion. Interdisciplinariedad.
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TECNOLOGIAS DIGITALES PARA LA EXPRESION MULTIMODAL Y ACCESIBLE: EXPERIENCIAS EN LA
FORMACION DOCENTE INICIAL

Marisa Andrea Cenacchi (docente)

cenacchi@irice-conicet.gov.ar

Instituto Rosario de Investigaciones en Ciencias de la Educacion

Ante los persistentes desafios en la implementacidon de practicas educativas inclusivas, la Declaracion de
Santiago (UNESCO, 2024) subraya la necesidad de establecer politicas educativas y de alfabetizacion
orientadas a la equidad e inclusidn, mediante estrategias que eliminen barreras de acceso y promuevan una
cultura basada en la diversidad. En este marco, se destaca el rol clave del Profesorado y la urgencia de
fortalecer su formacién, incluyendo la apropiacion creativa de tecnologias digitales que permita el despliegue
de su potencialidad, mas alla de un uso meramente instrumental. En consonancia con estas demandas, desde
la asignatura Area Estético Expresiva | (AEEl) -correspondiente al primer afio de los Profesorados de
Educacion Primaria y Nivel Inicial de la Escuela Normal Superior N°1 “Dr. Nicolds Avellaneda” (Rosario)- se
desarrollan experiencias de produccidon multimodal accesible que promueven un uso creativo de TIC desde
un enfoque sociotécnico. La propuesta parte de la necesidad de concientizar y visibilizar las barreras
comunicativas sostenidas por una légica implicita de normalidad y estandarizacién, que limita el acceso a
diversas formas de expresion y lenguajes cuando se privilegia un Unico canal comunicativo, tales como el
visual en las artes plasticas o el auditivo en las sonoras. Frente a ello, se promueve la exploracion de formas
multimodales equivalentes de expresién, con el fin de garantizar el derecho a la educacién, al arte y a la
cultura. Se incluyen practicas accesibles de descripcidén textual de producciones visuales, corporales y
sonoras, asi como procesos de traduccion intersemidtica de obras abstractas y figurativas, a partir de
actividades de creacion, incorporando herramientas digitales. Entre los resultados, se destacan la
sonorizacion de obras visuales con texturas basadas en Kandinsky, de obras plasticas de diferentes artistas
organizadas en galerias de “Cuadros sonoros” mediante Genially y la representacidn sonoray visual de textos
literarios, que incluyd una instalacién sensorial con correlato digital e imagenes generadas con inteligencia
artificial. Desde un enfoque sociotécnico, los estudiantes seleccionaron herramientas digitales segin sus
necesidades, destacandose InShot, Capcut, Canva, VivaVideo y Audacity, junto a Copilot y Meta Al para la
generacion de imagenes por IA. Las experiencias promovieron conciencia sobre barreras educativas, a la vez
gue favorecieron la apropiacion de contenidos y competencias especificas de la asignatura. Los estudiantes
valoraron positivamente abordar la diversidad y accesibilidad, destacando su relevancia para la docencia
futura y la necesidad de construir colectivamente practicas educativas no excluyentes que desafien la logica
de la normalidad.

Palabras clave: Accesibilidad. Arte. Expresién multimodal. Formacién docente. Tecnologias digitales.
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APROPIACION DE TECNOLOGIAS DIGITALES Y DISENO DE PROPUESTAS EDUCATIVAS HIiBRIDAS
EN LA FORMACION EN EDUCACION MUSICAL

Marisa Andrea Cenacchi (docente); Jesica Carballo; Paul Alonso (estudiantes)

cenacchi@irice-conicet.gov.ar; jesicaesahora@gmail.com; alonsoapaul@gmail.com

Instituto Rosario de Investigaciones en Ciencias de la Educacion

Facultad de Humanidades y Artes. Universidad Nacional de Rosario

En respuesta a los desafios de la ensefianza en contextos hipermediatizados, la asignatura “Investigacién y
Produccidon de Materiales para Educacién Musical 1I” (52 afio de la Licenciatura en Educacidn Musical,
Facultad de Humanidades y Artes, UNR) propone el disefio de trayectorias didacticas hibridas o virtuales y la
elaboracion de materiales educativos digitales inclusivos, aplicables en los niveles educativos: secundario,
superior y especificos de formacidon musical. La propuesta se desarrolla en formato taller fisico-virtual, con
una perspectiva metodoldgica sociotécnica y de accesibilidad no excluyente, promoviendo la apropiacion
creativa de TIC. A través de la experiencia en modalidad hibrida, se busca que el estudiantado adquiera un
andamiaje que le posibilite pensar, disefiar e implementar propuestas pedagoégicas mediatizadas en su futura
practica profesional. El abordaje curricular integra enfoques decoloniales, de género y discapacidad, y
promueve una reflexion critica sobre la practica docente en entornos digitales. La evaluacién final consiste
en el disefio, fundamentacion e implementacién de un recorrido didactico mediatizado mediante una
plataforma educativa, integrando materiales interactivos propios y contextualizados. Entre los resultados se
destaca un recorrido mediatizado en Moodle, que incluye un juego de escape original producido con la
herramienta Genially que integra elementos de accesibilidad. La temdtica se centra, desde una perspectiva
situada, en la musica rosarina abarcando cuatro épocas histéricas, con actividades hibridas, que van desde la
audicion y el juego digital hasta la creacién y produccidon musical en vivo. Otra de las propuestas se basa en
la creacion de un juego de realidad aumentada, desarrollado también con la herramienta Genially, que se co-
produce con los estudiantes en su contexto educativo particular. El recorrido didactico se organiza en torno
a la construccidn de este juego, el cual se ambienta en la propia escuela y se nutre de la generacidén conjunta
de su narrativa, mecanica y elementos visuales y sonoros, necesarios para su montaje. Al proponer la
generacion del recurso interactivo en el contexto del aula, como futuro docente no solo se apropia de
conocimientos tecnoldgicos, vinculados a la produccién de materiales digitales, sino también metodoldgicos,
impulsando el uso y la apropiacién creativa en sus estudiantes. Finalmente, el juego resultante, como
producto final del proyecto aulico, no solo cumple la funcidn de recurso didactico ludico, sino que también
actia como un modelo generador de nuevas creaciones pedagdgicas con accesibilidad ampliada, lo cual
dotarad de garantia a dicho espacio educativo con una participacién activa de sus participantes que lo
reinterpreta constantemente.

Palabras clave: Accesibilidad. Educacion musical. Propuestas hibridas. TIC. Juegos de escape.
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INCLUSION, CREATIVIDAD Y TECNOLOGIA: DISENO E IMPRESION DE OBJETOS 3D PARA
DISCAPACITADOS VISUALES

Daniela Massaro (docente); Maria Florencia Chiaramonte (directora)

danielacmassaro83 @gmail.com; chiaramonte.florencia@colegiotesla.edu.ar

Colegio Tesla Cabin 9 (Pérez)

Esta experiencia pedagdgica fue abordada desde el drea de Tecnologia (Alfabetizacién multimedial), en la cual
me desempefio como docente a cargo, junto a 16 estudiantes de 4° Ao de una escuela secundaria de Cabin
9. Cada uno de ellos se encuentra en contextos con altos niveles de vulnerabilidad. Inicialmente, el proyecto
surgié con el objetivo de que los alumnos adquirieran las habilidades digitales necesarias para generar un
producto impreso en 3D, ya que el colegio habia recibido la donacién de una impresora con estas
caracteristicas. Sin embargo, nos parecia que, para generar en ellos un aprendizaje significativo, la experiencia
debia ir mas alld de la impresién volumétrica de un objeto simple, cotidiano y con fines lucrativos. Por ello
avanzamos en la busqueda de oportunidades que fomenten la inclusién social. Fue en este camino que
conocimos a los miembros de MUCAR -Movimiento de Unidad de Ciegos y Ambliopes de Rosario;
organizacién que representa a las personas con discapacidad visual de Rosario y trabaja en la promocidny la
defensa de sus derechos, lleva adelante destacadas acciones con el fin de lograr una efectiva inclusién social-
y nos sentimos desafiados, a pensar, crear, disefiar, producir e imprimir objetos innovadores en pro de
mejorar la calidad de vida de alumnos con discapacidad visual. El proceso de trabajo con los estudiantes se
extendié desde agosto hasta noviembre del 2024 y comprendid varias etapas. En una primera instancia, por
medio de entrevistas, charlas y encuentros, nos propusimos conocer un poco mas de cerca, como era la vida
de una persona ciega, con sus limitaciones y falencias cotidianas. Luego, nos dedicamos a investigar cuales
eran los objetos disefiados y elaborados a partir de impresoras 3D que el mercado ofrecia para mejorar su
calidad de vida. Los alumnos se encontraron con una desagradable sorpresa: la ausencia total de productos
destinados a la educacién y el entretenimiento. No existia la posibilidad de que nifios o adolescentes con
discapacidad visual puedan disfrutar de juegos tradicionales de mesa o de objetos ludico-pedagdgicos. Ante
tal situacion, iniciamos un proceso creativo de disefio de objetos 3D con el objetivo de suplir estas
necesidades. Las propuestas de trabajo se desarrollaron de manera grupal, primero a partir de la aplicacion
de diversas técnicas de creatividad, luego en el bocetado de las distintas ideas y, por ultimo, por medio de la
aplicacion Tinkercad, se generaron los prototipos 3D de cada proyecto. Resultaron las siguientes propuestas
grupales: Scrabble (fichas y tablero adaptado con sistema Braille); Ta-te-ti (encastre de figuras geométricas);
Generala (dado tactil y vaso anticaida); Bandera Argentina y Escudo Nacional Argentino (piezas en relieve y
encastrables). Luego de esta experiencia educativa de apropiacidon tecnoldgica, podemos afirmar que la
aplicaciéon de cada instancia del proceso creativo en el trabajo con el alumnado, resulta indispensable para la
obtencidn de resultados con altos niveles de imaginacidn, empatia y contextualizacion.

Palabras clave: Inclusidn. Creatividad. Disefo. Impresidn 3D. Discapacidad Visual.
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SITES CON METODOLOGIA APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTO O PREGUNTAS CON RECURSOS
PARA EL AULA DE EDUCACION PRIMARIA E INICIAL

Maite Berchelli; Victoria Ledesma (estudiantes); Laura Tataryn; Gabriela lannantuoni (docentes)

maiberchielli07@gmail.com; victoriasldg@gmail.com; lautataryn@hotmail.com;
gaby.iannantuoni@gmail.com

ISP N°5 Perito Francisco Moreno (Canada de Gomez)

Este escrito sintetiza una experiencia educativa desarrollada en2024 resultante del trabajo interdisciplinario en la
formacion docente inicial de estudiantes del Profesorado de Educacion Inicial y de Educacion Primaria. Participaron de
esta experiencia las docentes de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, las estudiantes y profesoras de
Talleres de Practica Ill y IV. Anualmente se desarrollan proyectos educativos que promueven el protagonismo de
estudiantes en experiencias de apropiacion creativa de la tecnologia. El Profesorado puede y debe convertirse en un
espacio que promueva tanto el desarrollo cognitivo como la convivencia, donde los estudiantes accedan al legado
cultural de la humanidad y, al mismo tiempo, se fomente la creatividad mediante la exploracion del mundo y la
produccion de nuevos conocimientos. El Profesorado no solo transmite contenidos, sino habilidades para resolver
problemas de un modo creativo, y los materiales didacticos son un punto de encuentro entre la ensefianza y los
aprendizajes. Asi, el rol de los futuros docentes como creadores de propuestas didacticas integrales no solo aporta
motivacidon y compromiso, sino que también jerarquiza su labor y contribuye al fortalecimiento de las instituciones
educativas, al generar nuevos roles, redes de colaboracion y formas innovadoras de aprender. La creacidn de un sitio
Web en el cual se encuentran posteados distintos Proyectos utilizando el aprendizaje basado en proyectos (ABP) que es
una metodologia educativa en la que los estudiantes adquieren conocimientos y habilidades a través de la elaboracion
de proyectos que responden a problemas reales, preguntas abiertas o desafios complejos. Esta es una forma activa y
centrada en el estudiante que promueve la investigacion, la colaboracidn y la aplicacién practica del conocimiento. La
finalidad fue crear un recurso o herramienta que resultara util para nuestras practicas y residencias dentro de las aulas
del Nivel Inicial y Primario. Se emplearon, para ello, sites y diferentes programas online. Alliaud (2017) concibe a la
ensefianza como analoga a la de una artesania, entendiendo a la misma como un impulso humano a hacer las cosas
bien, como una habilidad desarrollada en un alto grado, un saber que requiere una cierta preparacion que involucra el
aprendizaje de diferentes contenidos. Un saber hacer, que refiere a un conjunto de capacidades técnicas para ejercer
un oficio, las cuales estan definidas en los perfiles docentes que se explicitan en los planes de estudio y que requiere un
largo proceso de construccién que comienza en la formacién inicial, pero que luego se consolida a partir de la
socializacion profesional, las experiencias de formacién continua y el acompafiamiento de los directivos y colegas
experimentados. Un saber ser o sentir, que hace referencia a un conjunto de habilidades sociales, tales como el
compromiso con lo que se hace y la confianza hacia las instituciones y los sujetos involucrados en la tarea, donde el
reconocimiento de lo que el otro puede o podra como maestro y la confianza en el otro, trasciende a los sujetos y
alcanza a las instituciones formadoras. Por ultimo, el saber estar con otros, sobre los que se actua, se interviene, se
forma, se transforma porque la ensefianza y la formacion requieren de un estar ahi, tanto fisico como virtual, lo cual se
traduce en una presencia intelectual y moral y ello habilita el acontecer de un proceso formativo en el que uno y otros
se requieren mutuamente. Todos estos saberes que nos comparte la autora antes citada, se aprenden y se transmiten
desde el ejemplo, impulsados por la pasiéon y mediante practicas formativas, como el proyecto sociocomunitario que
compartimos a través de estas paginas, que permitieron comprender a la ensefianza como un hacer implicado con los
sujetos e instituciones que asumen la responsabilidad de formar a futuros docentes.

Palabras clave: ABP. Sites. Interdisciplinariedad.
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