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APORTES PARA UN MARCO
PEDAGOGICO DE INCLUSION
DE IA EN LAS PRACTICAS
EDUCATIVAS

En muy poco tiempo la Inteligencia Artificial Generativa' (IAG) ha irrum-
pido con fuerza en el dmbito educativo y su uso se ha tornado una prac-
tica habitual en las tareas escolares de docentes y estudiantes. El tema
interpela a equipos técnicos, de gestidon y sobre todo a docentes de los
distintos niveles del sistema educativo, quienes se encuentran ante una
realidad desafiante en las aulas, pero también ante la posibilidad de me-
jorar algunos aspectos de la enseflanza incorporando con criterio estas
tecnologias a las practicas.

Este material pretende ser una instancia introductoria para docentes de
nuestra provincia sobre las distintas dimensiones que hacen a la inclu-
sion de la IAG en las aulas. Estd conformado por tres articulos con re-
flexiones, sugerencias de trabajo y herramientas de IAG, que retoman las
actividades centrales del ciclo “Dimensiones para la construccion de un
marco pedagdgico de inclusidon de Inteligencia Artificial en las practicas
de enseflanza y aprendizaje”, organizado por la Coordinacién de Inno-
vacion Pedagodgica, en el que participaron especialistas en la teméatica
en tres conversatorios virtuales destinados a docentes de los distintos
niveles y modalidades del sistema educativo provincial.

Los tres articulos que integran este material abordan una serie de in-
terrogantes que resultan centrales en la reflexiéon sobre los escenarios
atravesados por estas tecnologias:

éCuanto sabemos de la IAG y su impacto en las formas de ensefiar
y aprender? éReconocemos y comprendemos como funciona esta
tecnologia? éQué mitos educativos existen y reproducimos en tor-
no a las nuevas IAG?

éCuan probable es que podamos mejorar los aprendizajes a través
de la inclusion de estas herramientas en la practica docente?

¢A qué riesgos nos enfrentamos al momento de incluirlas en las aulas?

cQué perspectivas sobre la formacion docente deberiamos abordar?
éCémo abrir y sostener espacios de colaboraciéon y discusion para
compartir experiencias y aprendizajes?

¢Podemos asegurar la inclusién y el acceso equitativo a las tecno-
logias de IAG en todos los niveles educativos?.

Creemos que estos abordajes y problematizaciones, junto a las sugeren-
cias incluidas en cada articulo y las “conversaciones” ocurridas durante
los talleres virtuales, nos aproximan a un posicionamiento politico-pe-
dagdgico necesario para la inclusion de IAG desde una perspectiva que
pone el foco en la mejora de los aprendizajes y en el desarrollo de com-
petencias y habilidades para una ciudadania digital integral.

Los registros audiovisuales de las jornadas “Dimensiones para la cons-
truccion de un marco pedagodgico de inclusiéon de Inteligencia Artifi-
cial en las practicas de enseflanza y aprendizaje” se encuentran dispo-
nibles en el Portal @prender.

1“Generativa” se afade a la idea de |A en tanto se trata de un tipo de algoritmo que genera
nuevos resultados basados en los datos recibidos. A diferencia de los sistemas tradiciona-
les de |A, que reconocen patrones y hacen predicciones, la generativa crea nuevo conteni-
do en forma de imagenes, texto, audio, etc.



APUNTES SOBRE :
APRENDIZAJES EMERGENTES
Y DESAFIOS DIDACTICOS EN
TIEMPOS DE LA IAG
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Dra. Carina Lion

»> 1. Escenarios contemporaneos, desafios y discursos que

crean realidades. Del simplismo a la complejidad.

Los escenarios digitales plantean algunos desafios:

La continua transformacién de los escenarios culturales y tecnolégicos. Nos referi-
mos a los avances de la Inteligencia Artificial Generativa (IAG) y de un contexto cada
vez mas datificado y digitalizado (Williamson, 2018) donde se ofrecen plataformas de
aprendizaje adaptativo capaces de reducir el rendimiento y las emociones a algorit-
mos para la segmentacion personalizada de los recorridos de aprendizaje. La compu-
tacion afectiva construye algoritmos emocionales; sumado al rendimiento educativo
a partir del cual se construyen algoritmos de seguimiento estudiantil, équé margenes
reales tenemos de autonomia para la toma de decisiones didacticas?

La fragmentacidon de la informacion, la desmaterializacién de las experiencias y la
ruptura de relatos lineales. Tal como sefala Baricco (2019), nos encontramos frente
a una doble fuerza motriz con un mundo y un ultramundo digital que conviven en
simultdneo y a través de una suma de presencias y de experiencias que coexisten.

Los conceptos de humanidad aumentada empiezan a dar cuenta de hibridaciones
entre lo humano y lo artificial. Los cambios en las posturas corporales en relacion con
la tecnologia, la generalizacion progresiva de un cuerpo interfaz, los avances de la da-
tificacion, la digitalizacion, la inteligencia artificial y la robdtica también nos plantean
desafios complejos en relacidén con los procesos de control social y nuestros grados
de autonomia. Tal como sefala Sadin (2020), se instaura mas ampliamente una nueva
antropologia gracias al surgimiento de una inteligencia de la técnica consagrada a ex-
tender nuestras facultades de entendimiento, asi como también a generar modalida-
des histéricamente inéditas de aprehension del mundo. Frente a esta representacion
de un mundo que “evoluciona” tecnoldgicamente bajo un manto ilusorio de progreso,
nos preguntamos qué elegimos y qué margen de autonomia tenemos como sujetos
de esta contemporaneidad (Lion, 2024).

En la mayoria de los dmbitos educativos aln se vincula la enseflanza a la exposicidon y la
exposicion al saber erudito. Cuanto mas “informacion”, pareciera haber “mas erudicién”.



La ensefanza “se mueve lento cuando se mueve’”, en general estos pasos suelen ser de-
cisiones individuales y asociadas a cierta inconformidad con las formas de ensefiar; se
vinculan con iniciativas de profesores aislados que intentan dar un giro innovador a sus
clases a partir de tendencias culturales, una busqueda de aprendizajes significativos, la
inclusidn de tecnologias o la asociacidon a colectivos que buscan desafios originales en
el marco de comunidades de practica mas amplias. De este modo, la tecnologia puede
favorecer la construccion de nuevos lazos, protagonismos y colaboraciones.

Por otro lado, la pandemia como punto de inflexidon, nos mostré la necesidad de transfor-
mar nuestras practicas de ensefianza. Pudimos comprender la ilusion de una cobertura
exhaustiva del curriculum y orientar las practicas hacia una jerarquizacion de lo relevante,
lo prioritario, lo esencial. La ruptura de un totalitarismo contenidista podria ser el camino
de la recuperacion de la significatividad de nuestras practicas. No somos los mismos do-
centes, pero nuestros estudiantes tampoco lo son.

Partimos de reconocer, entonces, que los escenarios contempordneos plantean desafios
multidimensionales complejos: politicos, sociales, culturales, comunicacionales, didacti-
cos, cognitivos y tecnoldgicos en los cuales hay rasgos centrales que debieran analizarse
para comprender algunas tendencias en relaciéon con las transformaciones vinculadas con
los aprendizajes y los desafios para las practicas de ensefanza.

En esta perspectiva multidimensional y compleja hay tres discursos que apelan al simplis-
mo vy hace falta deconstruir y desnaturalizar:

¢ Determinismo: la asociacidn de las tecnologias al progreso, la mejora social y edu-
cativa. Este vinculo desconoce que la transformacioén social y cultural no es lineal y
exige una mirada multiperspectivista. No son las tecnologias por si mismas las que
generan progreso social y mejora educativa.

¢ Solucionismo: la idea de que las tecnologias van a solucionar problemas pedagdgicos
(el aburrimiento, la motivacion, la integracioén curricular, etc.). Los problemas pedagd-
gicos se resuelven con pedagogia.

¢ Negacionismo: la hipotesis de que al negar el uso de las tecnologias se resuelven los
problemas pedagdgicos (adicciones y ludopatia, bullying, etc.). Al negar la tecnologia
evitamos profundizar en discusiones que tienen gue darse dentro del sistema educa-
tivo.

Detras de estos discursos se esconden ciertos mitos que han estado vigentes en la rela-
cion de las tecnologias y la educacidn desde el inicio:

¢ El mito del reemplazo: Las tecnologias (cada vez mas sofisticadas) van a reemplazar
la tarea docente. En el caso de la IAG con los tutoriales autoasistidos, las analiticas de
datos que pueden trazar trayectorias educativas en funciéon del rendimiento (no de
los aprendizajes), el aprendizaje adaptativo y automatico, podrian generar esa ilusion.
Es tarea del colectivo docente repensar el sentido de nuestra practica, que lejos de
desaparecer, sigue vigente y cada vez con mas fuerza.

¢ El mito de la “inteligencia”: cQué es la inteligencia? Hemos tenido numerosas aproxi-
maciones a este concepto desde distintas teorias del aprendizaje. Urge preguntarnos
como estan aprendiendo las infancias y las juventudes para volver a definir qué enten-
demos por inteligencia a diferencia de lo que actualmente realiza la IA (por medio de
la clasificacién y la prediccion).

¢ El mito de la innovaciéon: Como ya hemos mencionado, se supone que la introduccion
de tecnologias digitales produce mejora e innovacion educativa. Sostenemos que la
innovacion es didactica. Son las estrategias pedagodgicas las que promueven mejoras
educativas.



Estos discursos no permiten un abordaje mas complejo acerca de la inclusiéon de las tec-
nologias y los desafios que hemos planteado al inicio de este documento.

»» 2. La IAG como meta-tecnologia

En la actualidad, diversos autores (Costa et al., 2023) coinciden en sefalar que la IAG es una
meta-tecnologia. Es decir, tecnologias de propdsito general, aplicables a muy diversas acti-
vidades que regulan otras tecnologias y que permiten la construccion de nueva informacion.

“Su mera existencia evidencia la articulacion e integracion de éstas con otras
redes, practicas y procesos cientifico-tecnoldgicos mas amplios. Al igual que ocu-
rrié con el software en las etapas tempranas de la computacion electrénica digi-
tal, en muchas ocasiones las IA también estan indiferenciadas de los dispositivos
y sistemas tecnoldgicos donde estan incorporadas” (Vercelli 2023, p. 208).

Por tal motivo, necesitamos aprendizajes que nos preparen para este futuro en tiempo pre-
sente, pero esto implica concebir un futuro heterogéneo, situado, multicultural y diverso.

Las IAG (a partir de la predictibilidad, el establecimiento de modelos y patrones que
sobre la base de algoritmos y entrenamiento clasifican, predicen y producen respuestas
cada vez mas completas) nos llevan a cuestionar qué vamos a entender por aprendizajes
significativos, conocimientos valiosos y experiencias que valgan la pena y en articulacion
con las demandas de la sociedad y el mundo del trabajo los préximos afos.

»» 3. Las transformaciones en los modos de aprender y
la necesidad de una revision didactica

En los ultimos aflos hemos asistido a transformaciones en los modos de aprender con
mediacion tecnoldgica que se encuentran bajo investigacion.

Una corriente interesante para este analisis es el conectivismo. Se entiende que el apren-
dizaje es un proceso que ocurre dentro de una amplia gama de ambientes que no estan
necesariamente bajo el control del individuo y a partir de conexiones multiples que se es-
tablecen entre la informacion, los sujetos, las herramientas y los entornos. Dado el caudal
de datos y de informacion que circula por la web, estas conexiones son multiples y nos
permiten aumentar cada vez mas nuestro estado actual de conocimiento.

El conocimiento personal se hace en una red que alimenta de informacidon a organizaciones e
instituciones, que a su vez retroalimentan informacion en la misma red, la cual termina prove-
yendo nuevo aprendizaje al individuo. Este ciclo de desarrollo del conocimiento permite a los
aprendices mantenerse actualizados en el campo en el cual han formado conexiones.

El conectivismo avanza sobre estas nociones y se propone fortalecer los nodos de in-
formacion que circulan en las redes y generar autonomia para el establecimiento de co-
nexiones entre ideas, conceptos y transitos de informacién. En este sentido, se trata de
producir entornos para que cada uno pueda aprender a su manera, generando su mapa
de conocimiento de acuerdo con la diversidad de puntos de partida.

Desde una visidn critica es preciso comprender que el valor del dato/la informacion no
es ingenuo ni neutral; tiene intereses econdmicos y es leido en la actualidad para conocer



al usuario en su maxima expresion. En este sentido, esta corriente resulta vital en sus
aspectos criticos para comprender al sujeto de la educacién en permanente estado de
conexion. Sera cuestion de investigar para los préoximos aflos: qué sucede con la hiper-
conexion en términos cognitivos; cudnto hay de asociacién de la informacidn, cuanto de
comprension de la informacidn para su transformacién en conocimiento y cuanto de una
vision critica de la socialidad on line. éSe puede aprender de la conexidon con las herra-
mientas de IAG? éQué, cdmo y cuando?

Otra corriente que investiga los temas del aprendizaje emergente con tecnologias es la
de las cogniciones distribuidas (Salomon, 2001). Esta corriente distingue los efectos en
conjuncidon con la tecnologia de los efectos procedentes de la tecnologia en términos
del residuo cognitivo transferible dejado por la colaboracién, tras la forma de un mayor
dominio de habilidades y de estrategias. Los primeros efectos (“con”) los entendian como
mejoras en la calidad de las acciones y en la oportunidad de las mismas; los segundos
(“procedentes”), en cambio, se vinculaban con aprendizajes mas duraderos, habilida-
des plausibles de ser transferidas en otros contextos y situaciones.

Estos aprendizajes se estudian en relacién con tecnologias de definicidn social, como
pueden ser los celulares, las redes sociales y las plataformas o la IAG en la actualidad.

Desde esta teoria se concibe, ademas, que nuestra manera de aprender se encuentra dis-
tribuida: aprendemos con otros; aprendemos con herramientas y aprendemos a través de
simbolos y por eso se la conoce como “cognicidn distribuida” o ampliada.

Esta perspectiva nos trae una pregunta importante:

QUE FUNCIONES COGNITIVAS PODEMOS DELEGARLE A LA @ R
@ TECNOLOGIA Y CUALES CREEMOS QUE SON INDELEGABLES O T

Por ultimo, y sin agotar estos aprendizajes que surgen de nuevos intercambios con las
tecnologias, algunos estudios ponen énfasis en las articulaciones entre el aprendizaje
formal e informal (menos visible) entendido desde una ecologia del aprendizaje (Cobo vy
Moravec, 2011). Estos estudios tienen raices diferentes, pero todos arrojan luz acerca de la
compleja relacién entre aprendizaje y tecnologias desde una perspectiva que trasciende
las competencias y se centra en tendencias de corte cultural y etnografico. De esta mane-
ra, el estudio de lo que sucede mas alla de las aulas, el intercambio a través de los video-
juegos, las comunidades de blogs y de fans pasan a formar parte de esta visiéon cognitiva
ampliada en relacion con el aprendizaje mediado tecnoldégicamente.

Pierre Levy (2004), entiende que estas nuevas formas de construir conocimiento no son
puramente “cognitivas”. Sostiene que el espacio del conocimiento deja de ser objeto de
una certeza para convertirse en proyecto. Constituir el espacio del conocimiento significa
dotarse de los instrumentos institucionales, técnicos y conceptuales para hacer la infor-
macién navegable, para que cada cual pueda localizarse a si mismo y reconocer a los
demas en funcidn de los intereses, las competencias, los proyectos, los medios y de las
identidades mutuas en el nuevo espacio.

Una hipodtesis valiosa para continuar indagando es que la “des-jerarquizaciéon” de la infor-
macioén en Internet tiene consecuencias cognitivas. Nuestros estudiantes pueden realizar
asociaciones veloces entre contenidos, pero esto no implica una comprension profunda
de los temas. Las jerarquias epistemoldgicas que podiamos plasmar en los mapas con-
ceptuales, hoy se tornan mapas de conocimiento que vinculan la informacién pero no ne-
cesariamente establecen jerarquias de sentido y epistemoldgicas. ¢Qué consecuencias
puede traer esto a nuestros modos de aprender? i{Serdn necesarias las jerarquias en los
marcos de las disciplinas? {¢Qué significa comprender hoy? Es importante hacernos estas
preguntas, para revisitar el sentido de lo escolar en estos escenarios complejos (Lion,
2020). Toda reduccidn de ensefanza a explicacion, de aprendizaje a rendimiento y de
evaluacion a acreditacion lo que provoca es una especie de deslinde de responsabilidades



y muestra un oasis de espejismos que no dan cuenta del sentido politico y pedagdgico de
nuestro oficio de ensefar (Lion, 2024).

Las investigaciones indican que hay una tendencia a asociar mas que a comprender, pro-
ducto de esa misma horizontalidad que no jerarquiza y en la que no hay un marco epis-
temoldgico para la mediacidon compleja que implica la transformacién de informacién en
conocimiento. La asociacidon de ideas es parte del aprendizaje actual; conectamos ideas
que circulan y se encuentran dispersas en diferentes fuentes de informacion (fragmentadas
y ubicuas) y creamos nuestra propia red de informacion en entornos que se vuelven perso-
nalizados en tanto representan modos particulares de vinculacion de los contenidos pero
gue se comparten, a la vez, en las redes de modo tal de ir generando una circulacion de
redes colegiada (Lion, 2022). Entonces, por un lado, co-construimos con otros en una red
gue expande y se expande como caja de resonancia y, por otro lado, nuestra caja de herra-
mientas tiende a “achicarse” desde el momento en que no exploramos mas profundamente
los mismos modos en que se construye el conocimiento en la actualidad (Lion, 2024).

»>» 4. Recomendaciones para incluir IAG

1. Crear comunidad. Seguir dando la discusiéon entre toda la comunidad educativa (auto-
ridades, docentes, no docentes, estudiantes, etc.) sobre el sentido de la educacidén: qué
contenidos, qué perfiles de egresados y qué habilidades priorizar en los diferentes ni-
veles y modalidades. Se pueden generar diferentes grupos focales (por actores y entre
diversos actores) con el propdsito de recabar opiniones y experiencias, etc. Voces que
potencien, que se hagan escuchar, que tejan comunidad y que promuevan acciones.

2. Hacer “zoom” en programas, contenidos y habilidades: proponer una revision de los
curriculum y programas de estudio, asi como de las estrategias didacticas y las eva-
luaciones que se despliegan. Seria recomendable poder tener un mapeo de experien-
cias educativas con IAG (dentro del sistema educativo) y poder realizar una especie
de curaduria que modelice, de alguna manera, buenas practicas.

3. Para los docentes: hacer “zoom” en las propuestas que disefian con sus estudiantes.
dQué proponen? Creemos que algunas de las herramientas de la IAG pueden:

4. Promover la mejora de la edicion de un texto (por ejemplo: Estilector - Programa de
ayuda a la redaccidon de textos académicos).

Dado que no es un buscador, sino un generador, como docentes podemos evaluar qué
preguntas o instrucciones (prompts) proponen nuestros estudiantes. Consultarles sobre
el proceso de prompteo para entender qué curaduria fueron realizando.

Comparar el output o respuesta de la IAG con la que hubiesen escrito ellos.
Comparar qué respuestas dan las diferentes IAG (Copilot, Chat GPT, Gemini, entre otros).
Pedirle procesos creativos (un titulo de una sintesis) y tomar decisiones respecto de
cual seria un buen titulo, entre otros ejercicios posibles.

Pedirle a la IAG que resuelva los problemas, ejercicios o propuestas de evaluacion
para decidir si resultan potentes o viables.

5. Formacion situada: convocar diferentes voces, indagar en las investigaciones actua-
les sobre estos temas e ir proyectando e implementando espacios multiples para el
entrenamiento y la formacién que permitan experimentar con IAG, generando mas
experiencias al mapeo sugerido en el item anterior. Se trata de ir enriqueciendo un
banco de experiencias que puedan ser modélicas, escalables y documentadas.

6. Transformar la evaluacion. Muchas de nuestras propuestas de evaluacion pueden ser re-
sueltas con IAG. Constituye un ejercicio de imaginacion pedagdgica el disefio de evalua-
ciones distintas que resulten consecuentes con la innovacion didactica. Pueden estudiar-
se algunas propuestas vigentes, discutirlas y transformarlas en funcién de lo sefalado.
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7. “Cazadores de tendencias”. Entre las tendencias que se vienen desarrollando en Ar-
gentina con IAG, la mayoria refiere a analitica predictiva de diagnodstico (ejemplo: pre-
dictibilidad de abandono de trayectorias educativas; evidencias de rendimiento frente
a dificultades de lectocomprension). La mayoria se basa en Sistemas de Informacion
+ Aprendizaje Automatico que ofrecen alertas para la identificaciéon de estudiantes
en riesgo, con patrones que no pueden reconocer causas (todavia). Algunos avanzan
en modelos mas dindmicos que cruzan asistencia (inasistencias), logros académicos,
factores familiares, individuales, etc.

Como reflexion final, subrayar que los docentes necesitamos mas estudio y conocimiento
sobre las tendencias existentes en este marco, para poder decidir sobre qué y cdmo que-
remos ensenar.
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»> Introduccion: “desarmar” para comprender

La IA abre un panorama rico y complejo que nos exige a quienes educamos vincularnos
con estas tecnologias que, en muchos casos, ya han ingresado a las aulas de la mano de
los y las estudiantes. Esto ocurre, por ejemplo, con la IA generativa, que desde su lanza-
miento empezo a difundirse aceleradamente en las aulas argentinas, como una irrupcion
vinculada directamente con el modo de acceso a la informaciéon. En este punto deberia-
mos repasar algunas cuestiones generales del contexto del uso de IA y de tecnologias de
la informacién para poder construir un analisis mas profundo.

En primer lugar, una mirada histoérica: la IA lleva varias décadas' desarrolldndose, sin em-
bargo, su version generativa e interactiva del ChatGPT? de OpenMedia fue lo que la popu-
larizé y extendid su uso al publico en general.

En segundo lugar, como siempre en tecnologia, no se trata de la herramienta en si misma,
sino de su impacto en la circulacién del saber. El uso masivo de este tipo de aplicaciones
de preguntas y respuestas tiene como consecuencias y/o causas, segun se mire, trans-
formaciones en el modo de circulaciéon de la informacion y de la construccion del conoci-
miento, procesos en los que la escuela desempefa un rol central, mas aun si son los y las
estudiantes quienes los llevan a cabo. Estos procesos tienen como antecedentes el uso
de internet, buscadores y enciclopedias como fuentes de informacidn que ya estdn en las
aulas desde hace mas de una década y que causaron, en su momento, el mismo descon-
cierto, dudas y temores. Sin embargo, aprendimos a convivir y a sacarles provecho.

1 Historia de la IA: https://dplnews.com/infografia-la-inteligencia-artificial-a-traves-del-tiempo

2 El ChatGPT es el acronimo de generative pre-trained transformer (‘transformador generativo preentrenado’,
en espanol). «Generativo» quiere decir que puede crear nuevos contenidos (nuevas relaciones, para las que no
fue deliberadamente entrenado) a partir de esta base de conocimiento. «Preentrenado» significa que ese algo-
ritmo es entrenado con un corpus masivo de textos, donde se le muestran patrones y relaciones subyacentes en
el lenguaje. «Transformador» es el tipo de algoritmo que actlua como base en el sistema: una red neuronal que
aprende contexto —y, por ende, significado— siguiendo relaciones en datos secuenciales.




En tercer lugar, no debemos olvidar que siguen vigentes las mediaciones presentes en
todo uso de tecnologias. La IA, especialmente la generativa, lleva al extremo lo que algu-
nos autores de los estudios culturales del software llaman «opacidad» (Manovich, 2013).
Se refieren asi al acceso de los usuarios a partir de una interfaz que no muestra el funcio-
namiento de los sistemas informaticos, lo que conduce a una utilizacién de éstos ingenua
y poco critica. El efecto de caja negra es negativo si queremos un uso enriquecido de la
tecnologia que empodere a quienes la utilizan y los vuelva sujetos activos en la sociedad
del conocimiento.

En cuarto lugar, y en otro orden de cosas, desde el aislamiento por la pandemia del co-
vid-19 se inaugurd un proceso en todos los niveles educativos conocido como «la pla-
taformizacion de la educacion» (Rivas, 2022). Esto es, el uso de entornos virtuales de
aprendizaje en todo tipo de clases, incluso las presenciales. El traslado de algunas de las
practicas de ensefanza a entornos virtuales ha abierto la puerta a aplicaciones basadas
en o acompafiadas de IA en varias dimensiones didacticas y administrativas. En este con-
texto, se evidencia una tendencia a la automatizacién de los procesos educativos a la que
debemos atender desde una perspectiva critica.

iPor qué nos importan estas cuestiones? Nos sirven para justificar nuestro camino de
«desarmar» la IA como primer paso a la reflexidon y el uso pedagdgico. Visibilizando sus
mecanismos lograremos mejores practicas tecnoldgicas pero también sociales, a una uti-
lizacion provechosa, y no instrumental, que permita extraer informacidén valiosa para la
gestion, la politica, las practicas de ensefflanza y no para la masificaciéon automatica.

»> |A: posibles usos educativos

Por IA entendemos una tecnologia de tecnologias, con maquinas y programas capaces
de imitar determinadas funcionalidades de la inteligencia humana, como la percepcion, el
aprendizaje, el razonamiento, la resolucién de problemas, la interaccidn linglistica e inclu-
so la produccion de trabajos creativos. Las tecnologias de la IA interpelan a la educacion
en varias dimensiones:

* Instrumentos para la transformacién digital de la gestion® y de las politicas publicas,
automatizando datos para generar informacion, alertas, learning analytics?, etc.

* Objetos de estudio en si mismas, en espacios como el pensamiento computacional, la ciu-
dadania digital, de modo transversal o en contextos de extensidon, entre otras posibilidades.

* Herramientas que hay que incorporar en los campos curriculares para mantenerlos
actualizados (no es posible ensefar hoy Fisica, Biologia, Plastica o Economia, por
ejemplo, sin incluir estas tecnologias que se valen de ellas).

* Recursos para incluir en propuestas didacticas que promuevan la innovacién o la in-
clusion.

* En calidad de herramientas que las y los estudiantes usan para buscar informacion vy,
como tales, interpelan las practicas didacticas docentes, los modos de organizar con-
signas, las fuentes de conocimiento, etc.

En este documento nos vamos a centrar en los dos ultimos puntos, pero todos los aspec-
tos son importantes y merecen ser profundizados y analizados con un interrogante cen-
tral: ¢Qué procesos educativos queremos/podemos/debemos automatizar y cudles seria
mejor mantener bajo la revisidn/produccion/creacion humana? Si bien percibimos que
las decisiones hoy se dan en esferas globales, de empresas tecnoldgicas e incluso supra
estatales, como usuarios finales podemos encarar estas reflexiones y tomar decisiones
propias en nuestros ambientes.

3 Contenido para ampliar: https://blogs.iadb.org/educacion/es/inteligencia-artificial-educacion

4 Contenido para ampliar: https:.//www.youtube.com/watch?v=ZzQLBh1JgEw
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»> Abrir la caja negra, visibilizar y democratizar la |I1A

En el libro El software toma el mando, publicado en 2013, Lev Manovich sefala el hecho
de que los software mutan constantemente. De esta manera, conocer un funcionamiento
basico es un paso para abrir la caja negra de la informatica y entender el modo de pro-
duccién de informacidn a pesar de los acelerados cambios de la tecnologia. Se trata de
volver transparentes y accesibles al entendimiento procesos que hoy parecen «magicos»,
automaticos, sobre los cuales no se hacen preguntas ni se reflexiona y que constituyen la
base de muchisimas actividades que realizamos hoy.

De esta manera, apuntamos a construir conocimiento y brindar sugerencias para ex-
plorar la IA como objeto de estudio. En este marco, se proponen actividades para
conocer su funcionamiento y vivenciar sus mecanismos a partir de juegos sencillos,
extrayendo conclusiones sobre sus usos frecuentes en la vida diaria. A partir de estas
experiencias, los y las docentes podran evaluar la necesidad o no de la utilizacién de
IA en sus practicas o como contenido. Podran aprovecharla o desecharla, pero cono-
ciendo su funcionamiento, no por prejuicios o fuentes secundarias. Esta experiencia
directa y personal de docentes y estudiantes que puede y debe complementarse con
lecturas, bibliografia, debates, etc. serd una base muy firme para construir una mirada
propia y profesional.

»>» Jugando a entrenar una IA: una experiencia exploratoria:

Estas actividades estan orientadas a la exploraciéon del funcionamiento de
la IA, para aproximarnos de este modo, a conceptos claves e implicaciones
inherentes a su incorporacidn en las practicas educativas. Las mismas pue-
den replicarse bajo una modalidad de taller con docentes o estudiantes.

Introduccion

En principio, se sugiere propiciar una instancia de conversacién con el objetivo de visibilizar
historias cotidianas de uso de tecnologia en general y de las aplicaciones mas populares
que utilizan IA en particular. La actividad busca promover la reflexidon sobre aquello que co-
nocen o desconocen de la IA, identificando en sus propias vidas los diferentes modos que
reviste su utilizacién y como se vivencian.

Se comienza con preguntas exploratorias tales como: éQué saben de la IA? éQué conocen
de la lA? i{Les da miedo? iLes causa curiosidad? La IA esta en boca de todo el mundo, pero
poca gente sabe lo que es: ¢Como funciona? ¢Hasta ddnde puede llegar? ¢Cudles son sus
limitaciones? éDonde ven o intuyen que funciona la IA?

Como respuesta a estas preguntas se pueden sugerir ejemplos de plataformas o redes
sociales que emplean IA y que son muy populares y utilizadas en la actualidad, como por
ejemplo Netflix, Amazon, Mercado Libre, Facebook o Instagram. ¢Codmo usamos estas pla-
taformas? ¢Qué sucede cuando calificamos, recomendamos o visitamos frecuentemente
un mismo contenido? ¢Qué contenidos se ofrecen a cada persona? En algunos casos las
personas usuarias aportamos esa informacion de modo voluntario y explicito (cuando lle-
namos un formulario, por ejemplo); en otros, a través de nuestra navegacion. Estas plata-
formas recogen y analizan los datos de quienes las utilizan: qué busquedas realizan, cémo
las valoran, qué dias y horarios son los mas concurridos, cuanto es el tiempo de conexidn y
cuando se suspende, si se retoma o abandona, etc. Sobre esa base, personalizan la oferta
de contenidos.



De esta manera, la informacion que producimos y brindamos como personas usua-
rias se utiliza para ofrecernos contenidos que prolonguen la permanencia y el con-
sumo. Incluso se ha llegado a manipular la distribucidon de contenidos segun perfi-
les en campanas politicas o debates publicos®.

A partir de estas indagaciones y del intercambio entre pares, pueden surgir algunas ideas:

* En primer lugar, la evidencia de que la mayoria de las personas estamos en contacto
con la IA aun cuando no lo sepamos.

 En segundo lugar, se puede trabajar el concepto de «huella digital», que es una meta-
fora que se refiera a la informacién que dejamos en las plataformas al utilizarlas. Las
huellas son datos que dejamos de modo indirecto y muchas veces involuntariamente
y sin saberlo. Los programas de |IA trabajan con esos datos, van aprendiendo y entre-
gando respuestas (recomendaciones, ofertas) a partir de esa informacion. Si bien en
esta instancia no explicaremos el proceso en detalle, es importante entender que la
tecnologia toma la informacidon que las mismas personas usuarias proveemos.

Desarrollo

Después de la introduccidn se puede comenzar a trabajar con el juego de Code Studio.
Se trata de una actividad ludica que muestra, mediante una practica sencilla, qué significa

entrenar una maquina. Ea

El juego estd disponible online

Los objetivos de esta actividad son:
 Conocer el proceso de trabajo de los motores de IA a partir de un uso simple.

* Experimentar y evaluar directamente cdmo se entrenan y cémo aprenden los progra-
mas de IA.

* Introducir el concepto de «patrén».

* Introducir el concepto de «aprendizaje supervisado».

Consignas:

1. Enforma individual o en grupos de 2 o 3 poner la version en espaiol (abajo a la izquierda).

2. Enla pagina hay una base de datos ya dada de peces y otros elementos que es posi-
ble encontrar en el mar, gue no son peces sino desechos (carozos de manzanas, bote-
llas de plastico, latas, etc.). El mecanismo del juego consiste en sefalar si algo «es un
pez» 0 «NO es un pez», hasta un nimero que, en principio, puede ser 30.

3. Una vez entrenada la maquina con un nimero de casos definido previamente, hay que
poner en marcha el robot y observar como identifica los casos, es decir, cdémo reco-
noce qué es un pez y qué no lo es. Cabe senalar que el programa realiza este recono-
cimiento a partir de la informacion que le dimos y también que, en algunos casos, el
reconocimiento es erroneo. Estas observaciones deben anotarse para retomarlas en
la conversacion final.

5 Para profundizar en estos temas, sugerimos la lectura de: Frenkel, S., Kang, C. (2021). Manipulados: la batalla

de Facebook por la dominacion mundial. Random House. También se puede consultar un resumen de las ope-

raciones de las plataformas en https://telefonicatech.com/blog/como-usan-la-ia-las-plataformas-de-streaming.




<Qué hicimos? Durante el juego hemos ensefado al robot lo que queremos que aprenda
a identificar como es un pez. Al indicarle repetidamente con imdgenes en este caso qué
es un pez y qué no, el robot va aprendiendo. Le mostramos, para ello, muchas imagenes
con peces y otras tantas sin peces (datos de entrenamiento) y fuimos apretando el botén
correcto. Esto se realiza con las caracteristicas positivas pero también con las negativas:
por eso se muestra, se ensefa, qué «es pez» y qué «No es pez».

éQué otras informaciones se pueden extraer de la actividad?
1. La importancia del volumen y la calidad de datos para la eficacia de la informacion.

* El juego muestra un caso de aprendizaje supervisado, porque los datos con los
que entrenamos nos fueron dados. No cargamos por nuestra cuenta las image-
nes de peces, desechos, etc. La IA deberd entrenarse en esos datos para saber
qué es lo que se quiere identificar y asi conformar su propia base.

* Si le mostramos correctamente qué es un pez, sin errores, y le brindamos una
gran cantidad de datos, nos aseguramos respuestas mas acertadas del robot. A
mayor cantidad de datos que le sirven para corroborar y confirmar, mayores las
posibilidades de que acierte.

* Sin embargo, aun cuando sean datos exactos siempre hay errores en los resulta-
dos de la consulta. Vemos que cuando ponemos a funcionar el robot, en algunos
casos se producen fallas: entre los peces, el robot ha dejado pasar otros objetos
que no lo son. Esto significa que la IA es falible, lo que se remedia en alguna me-
dida entrenando mas el programa, es decir, ampliando la base de datos inicial
(mas peces y otros elementos). Y no sdélo eso, a veces, la |A también comete
errores aun partiendo de una base de datos vastisima.

* Veremos que es falible, tal como los seres humanos porque, en definitiva, fueron
los que entrenaron a ese robot.

Por eso, lo que la |A crea no es un producto original, nuevo, sino la combinacion de ele-
mentos preexistentes aportados por personas. La IA no es critica ni tampoco puede por
el momento decodificar ironia, doble sentido o figuras retodricas.

2. El concepto de patrones y algoritmos

« Los motores de IA van aprendiendo a través de la creacion de patrones. El robot va
identificando, «anotando», que son peces aguellos que, por ejemplo, tienen ojos o ale-
tas y no aquellos constituidos en plastico o metal. De este modo, aprende a partir de
patrones, identificando caracteristicas comunes que alnan los animales o personas a
identificar.

* Los programas de IA pueden seleccionar personas y objetos en segundos, debido a
su capacidad para seguir instrucciones y reconocer patrones con una gran cantidad
de informacioén y datos. Si una persona tuviera que distinguir objetos a gran escala
en forma manual, esta tarea le llevaria tal cantidad de tiempo que resultaria material-
mente imposible. Por el contrario, en el caso de la IA, se van conformando patrones de
manera veloz aun teniendo una cantidad vastisima de datos. Incluso, como se observa
en el juego del pez, el volumen de datos mejora el resultado de la seleccidn.

* Finalmente, a partir del juego podemos inferir algunos elementos del concepto de
algoritmo. Son instrucciones que se reconstruyen a partir de las acciones que hace-
mos quienes jugamos (indicando qué es un pez y qué no). Inferimos, entonces, que al
determinar que algo no es un pez se estan definiendo instrucciones para reconocer
objetos segun su forma, color, partes, etc.



»» Materias primas para un marco pedagodgico

En tanto educadores, para definir el lugar que le queremos/podemos o debemos dar a los
procesos de automatizacion precisamos la construccidn de marcos pedagdgicos de pro-
duccion colectiva, provisorios, reflexivos y localizados para cada contexto. En este sentido,
recomendamos las siguientes lecturas:

Neil Selwyn. “On the Limits of Artificial Intelligence (Al) in Education®”. En este texto, el autor
reconoce el potencial de la |A pero subraya la necesidad de considerar los problemas que a me-
nudo se marginan en el discurso sobre la IA como el impacto ambiental, la discriminacion de al-
gunos grupos, la dificultad de parametrizar muchos aspectos del aprendizaje y la ensefanza que
abriria un peligro de simplificacion de la capa educativa. También se incluyen en su relevamiento
los datos con sesgo, que pueden impulsar politicas que acentien la desigualdad, la influencia de
estereotipos y o la tendencia a reorganizar la educacion para que sea “legible por maquina”, satis-
faciendo las necesidades de la IA en lugar de las necesidades educativas (“adaptacion inversa”).
De esta manera se insta a los educadores a evitar dejarse llevar por la exageracion que rodea a la
IA, la narrativa de la “transformacion educativa”, argumentando que deben tomar el control y dar
forma a la agenda para crear formas alternativas de IA que sean beneficiosas para la educacion a
través de transformaciones en la didactica, formacion y trabajo en comunidad.

Otro texto interesante para abordar el problema de la ensefanza con tecnologias es el ya
clasico KOEHLER, M. J.; MISHRA, P. y CAIN, W. (2015). éQué son los Saberes Tecnoldgicos y
Pedagodgicos del Contenido(TPACK)?. Publicado en Virtualidad, Educacién y Ciencia.

El articulo sefala la compleja relacidn entre docentes y tecnologias, los modos de adquisiciéon
de saberes y de utilizacion de herramientas. Los autores sefalan:

“Lo que es necesario es un enfoque que trate a la ensefilanza como la interaccion entre lo
que los docentes saben y como aplican este conocimiento en circunstancias o contextos
unicos en sus clases. No hay “una manera” de integrar la tecnologia en el curriculum. Por
el contrario, los esfuerzos por integrar las tecnologias deberian ser disefiados creativa-
mente o estructurados para diferentes areas del conocimiento en contextos de clases
especificos. Honrando la idea de que ensefar con tecnologia es una tarea compleja y
débilmente estructurada, proponemos que la comprension del enfoque para la integra-
cion exitosa de la tecnologia requiere que los educadores desarrollen nuevas maneras de
entender y acomodar esta complejidad (..) El conocimiento sobre la tecnologia (TK) esta
siempre en un estado de fluidez- mas aun que los otros dos dominios de conocimientos
en el marco TPACK (Pedagogia y contenido). Entonces, definirlo es notoriamente dificul-
toso. Cualquier definicion de conocimiento tecnolégico esta en peligro de convertirse en
desactualizado cuando este texto sea publicado. Dicho esto, algunas maneras de pensar
sobre y trabajar con la tecnologia pueden aplicarse a todos los recursos y herramientas
tecnoldgicas. La definicion de TK usada en el marco TPACK es cercana a la de Fluidez de
la Tecnologia de la Informacidn (FIThess) tal como la propone el comité de Alfabetizacion
en Tecnologias de la Informacion del Consejo Nacional de Investigaciones en Estados
Unidos (NRC, 1999). Ellos sostienen que la FIThess va mas alléd de nociones tradicionales
de alfabetizacion en computacion y requiere que las personas comprendan ampliamente
la tecnologia de la informacion lo suficiente para aplicarla productivamente al mundo y a
sus vidas cotidianas, para reconocer cuando estas tecnologias pueden asistir o impedir la
consecucion de una meta, y para adaptar continuamente a los cambios en tecnologia de
la informacion (..) La adquisicion de TK, de esta manera, permite a una persona alcanzar
una variedad de tareas diferentes usando tecnologias de la informacion, y a desarrollar
diferentes formas de lograr las tareas dadas. Esta conceptualizacion de TK no implica una
definicion acabada, por el contrario, ve a la integracion de la tecnologia como en desarro-
llo y evolucién en la interaccion abierta y continua con la tecnologia”.

6 En Nordisk tidsskrift for pedagogikk og kritikk. Volume 10 | 2024: https://pedagogikkogkritikk.no/index.php,

ntpk/issue/view/502
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Estas reflexiones, que tenian como objeto en el momento de su publicacién la introduc-
cion de las nuevas tecnologias, son muy provechosas para pensar la introduccién de |A
en las practicas educativas de un modo personal, reflexivo, pedagdgica o curricularmente
relevante, poniendo en centro en los objetivos de ensefanza y aprendizaje y no el uso de
las herramientas.

A su vez, en este esfuerzo de aportar a la construccion de un marco pedagdgico, conside-
ramos oportuna la introducciéon de este fragmento de Arielli y Manovich (2022):

“Cuando una maquina pinta un Rembrandt, compone una sonata de Bach o com-
pleta una sinfonia de Beethoven, decimos que esto no es arte real ni original, solo
la compleja imitaciéon y reproduccion de productos existentes de la cultura humana.
Nos enfrentamos a la vieja pregunta respecto a la naturaleza de la creatividad: cqué
tipo de recombinaciéon de ideas, inusuales analogias y conexiones conceptuales son
consideradas la marca de la originalidad? ¢A quién le deberiamos atribuir la autoria si
un artefacto o imagen es el producto de dispositivos, algoritmos y extensiones tec-
nolégicas que generan y reinterpretan la intencion de un disefiador o artista? Dado
que la cadena de produccion es mediada por cada vez mas complejas intervenciones
de software de terceros (como en efectos de fotos o videos y algoritmos de filtro y
retoque), ccomo podemos determinar dénde se did la innovacion creativa y quién es
su autor? Segun el artista Mario Klingemann, uno de los pioneros en el arte Al: “Si ois
a alguien tocando el piano, preguntarias: “ées el piano el artista? no. Entonces, lo mis-
mo aplica aqui. Solo porque se trata de un mecanismo complejo no cambian los roles.
Desde esta perspectiva, el uso de Al en el arte seria una simple instancia de estéticas
extendidas, usando nuevos, aparentemente mas sofisticados dispositivos bajo el con-
trol autoral del artista humano. Un sistema artificial seria la herramienta del artista y
programadxr, un sofisticado instrumento implementado durante la creaciéon”.

El concepto de creatividad extendida es muy iluminador para pensar el trabajo pedagdgico.
Podriamos incluso pensar en una definicidn extrapolada de pedagogias extendidas, aque-
Ilas en las que el o la docente utiliza la A en diversos grados, como herramienta o asistente,
segun su criterio y reflexion para potenciar su capacidad de ensefanza, sus practicas y los
aprendizajes de sus estudiantes. En este punto resulta oportuno aportar dos materiales mas
para reflexionar sobre grados y tipos de intervencidn de IA y de conocimientos docentes.

Para el primer caso es pertinente el “Marco para integracién de la IA en las tareas educa-
tivas” del pedagogo Juan José de Haro’ que sirve para clarificar el uso que se hace de la
IA en los trabajos docentes y también de estudiantes al presentar un marco estructurado.

En el segundo caso, es un gran aporte el Marco de competencias docentes con |A presen-
tado por UNESCO en septiembre de 20248, del cual destacamos un resumen y un analisis
realizado por el INTEF de Espafa, donde consighan :

“Con el objetivo de favorecer los beneficios y minimizar los riesgos del uso de la IA en
educacion, este marco define los conocimientos, habilidades y valores esenciales en este
nuevo contexto. Se fundamenta en los principios que protegen los derechos del pro-
fesorado, promueve la autonomia y fomenta la sostenibilidad. Asi, e/l marco incluye 15
competencias organizadas en cinco dimensiones clave: mentalidad centrada en el ser
humano, ética de la IA, fundamentos y aplicaciones de la IA, pedagogia de la IA y IA para
el aprendizaje profesional.” A A A A &~ N

7 Disponible en https://educacion.bilateria.org

8 Disponible en la web oficial de UNESCO https://unesdoc.unesco.org




En resumen estas competencias se estructuran en tres niveles de progresion:

e adquirir (que cubre las competencias basicas),
» profundizar (se centra en el disefio de estrategias pedagdgicas con |A)
e crear (establece competencias avanzadas para la innovacién en educacion).

»> Sugerencias para utilizar 1A

La busqueda de ideas didacticas para las clases puede realizarse a través de Chat GPT (ht-
tps://chatbotapp.ai), Perplexiti (www.perplexity.ai), Gemini (www.perplexity.ai) o cualquier
chat generativo, siempre tomando el cuidado de realizar bien las preguntas o repreguntas,
revisar las respuestas y brindar retroalimentacion para entrenamiento del chat. De esta
manera, para un uso virtuoso y eficaz de estas herramientas sélo puede ejecutarse por un
profesional (un docente en este caso). Solamente alguien con conocimiento puede hacer
bien las preguntas (promts), repreguntas y, fundamentalmente, revisar las respuestas.

Las herramientas de IA pueden utilizarse para producir contenidos educativos: animacio-
nes, imagenes vy videos, a través de aplicaciones que no requieren en este caso un uso
profesional y producen un contenido, no tal vez de alta calidad estética pero si Util para
el proceso didactico. Entre las herramientas disponibles se destacan Freepik y Keygen,
entre muchas otras®.

Finalmente, también se puede utilizar la IA para gestionar bibliografia. Herramientas para
sacar el texto de videos, para traduccién o para organizacion de lecturas estan al alcance
de la mano y si bien requieren revision, pueden ahorrarnos tiempo. Nos referimos a Deepl
o Clipto™, entre otras mas.

En sintesis y para finalizar este recorrido, podemos decir que la irrupcion de la IA y su
incorporacidn en las practicas educativas implica repensar nuestras relaciones con las
tecnologias, las cuestiones éticas, las transformaciones pedagdgicas, entre otras dimen-
siones que soélo se podran transitar a través del trabajo en comunidades, del debate y la
formacion continua de los educadores y educadoras
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MAS ALLA DE CHATGPT:
cCOMO UTILIZAR LA 1A
GENERATIVA PARA ENSENAR?

Lic. Esp. Pedro Figueroa

La revoluciéon de la inteligencia artificial estd transformando profundamente todos los
aspectos de nuestra sociedad, y la educacién no es la excepciéon. En un mundo donde la
tecnologia avanza a pasos agigantados, los educadores nos encontramos ante una encru-
cijada histdérica: adaptarnos y evolucionar, o quedar rezagados en métodos pedagdgicos
gue ya no responden a las necesidades del siglo XXI.

La aparicion de herramientas como ChatGPT, Claude y Gemini no solo ha democratizado el
acceso a la lA, sino gue ha abierto un universo de posibilidades para repensar cémo ensefa-
mos y cdmo aprenden nuestros estudiantes. Estas tecnologias no son simples auxiliares en el
aula; representan una oportunidad sin precedentes para personalizar el aprendizaje, fomen-
tar la creatividad y desarrollar habilidades criticas que seran fundamentales en el futuro.

Los docentes tenemos ahora en nuestras manos el poder de transformar la educacion
de manera radical, aprovechando estas herramientas para crear experiencias de apren-
dizaje mas dindmicas, interactivas y significativas. La IA no viene a reemplazarnos, sino
a potenciar nuestra capacidad para inspirar, guiar y formar a las nuevas generaciones. El
verdadero desafio no radica en si debemos o no incorporar la IA en nuestras aulas, sino
en como hacerlo de manera ética, efectiva y transformadora.

Este articulo busca ser una guia practica para navegar este nuevo territorio,
ofreciendo perspectivas, herramientas y estrategias concretas para aprovechar
el potencial de la IA en la educacién.

»> Fundamentos y contextualizacidon de la IA

La Inteligencia Artificial (1A) tiene sus origenes en 1956, cuando John McCarthy acuid el
término durante un congreso de matematicos y cientificos en Estados Unidos. El objetivo
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inicial era crear maquinas capaces de imitar el pensamiento y las actitudes humanas. Sin
embargo, no fue hasta el lanzamiento de ChatGPT, anunciado mediante un simple tweet
por OpenAl a fines de 2022, que la IA comenzd a tener un impacto masivo en la sociedad
y, consecuentemente, en la educacion.

El momento actual marca un punto de inflexion en la historia de la IA, caracterizado por la
democratizacion sin precedentes de estas herramientas. Por primera vez, los recursos basa-
dos en inteligencia artificial se han liberado para el uso masivo, permitiendo una experimen-
tacion directa y libre por parte de usuarios de todos los sectores, incluyendo el educativo.

La UNESCO define la IA como “maquinas capaces de imitar ciertas funcionalidades de la
inteligencia humana”, incluyendo la percepcidn, el aprendizaje, el razonamiento, la resolu-
cion de problemas, la interaccion del lenguaje vy la produccioén creativa. Estas capacidades
coinciden significativamente con las habilidades que tradicionalmente se han desarrolla-
do en el ambito educativo.

Es fundamental comprender que la |A no es un elemento magico ni sobrenatural, sino una
tecnologia basada en algoritmos y datos. No posee capacidades predictivas absolutas,
sino que realiza estimaciones basadas en patrones identificados en sus datos de entre-
namiento. Como toda herramienta tecnoldgica, no estd exenta de errores y limitaciones.

La IA trasciende significativamente las capacidades de un buscador avanzado, ya que no se
limita a recuperar informacién existente, sino que puede generar contenido nuevo. Sin em-
bargo, es importante reconocer que carece de consciencia, emociones o intenciones pro-
pias, y que sus resultados pueden estar sesgados por los datos con los que fue entrenada.

La transformacidon que la IA genera en la educacidn no es automatica ni depende exclu-
sivamente de la tecnologia. Requiere un replanteamiento profundo de las metodologias,
estructuras y formas de enseflanza-aprendizaje. Como sefiala la UNESCO, la incorpora-
cién de la IA en la educacidn no debe ser meramente instrumental, sino convertirse en
objeto de estudio, analisis y debate.

En el contexto educativo actual, la |A no debe ser vista como una amenaza que reempla-
zard a la escuela o al docente, sino como una herramienta que puede potenciar los proce-
sos de ensefanza y aprendizaje, siempre que se utilice de manera reflexiva y estratégica.

»» Transformacion y adaptacion de la practica educativa

La incorporacion de la IA en la educacién demanda una transformacidn profunda que va
mas alla de la simple adopcion de herramientas tecnoldgicas. Esta transformacion requie-
re un replanteamiento fundamental de los objetivos, metodologias, propuestas y modos
de evaluacion.

Para que la educacidon mantenga su relevancia en la era de la |A, debe alejarse de las
metodologias tradicionales centradas en la memorizacion, la copia y la acumulacién de
informacion. En su lugar, debe enfocarse en desarrollar habilidades y competencias que
complementen y aprovechen las capacidades de la IA, en lugar de competir con ellas.

El valor agregado de la educacion en la era de la |A radica en su capacidad para fomentar
el pensamiento critico, la creatividad vy la resolucién de problemas complejos. Estas son
habilidades que la |A, por su naturaleza, no puede replicar completamente.

Los educadores deben adoptar una postura equilibrada frente a la IA, evitando tanto la
demonizacién como la idealizacion de esta tecnologia. La clave esta en reconocer su uti-
lidad como herramienta pedagdgica mientras se mantiene una mirada critica y reflexiva
sobre sus limitaciones y posibles implicaciones.



La mediacién tecnoldgica en el contexto educativo debe partir de una perspectiva peda-
gdgica y no tecnocéntrica, utilizando la IA como medio para potenciar la enseffanza y el
aprendizaje, no como un fin en si mismo.

»» El renovado desafio del plagio y la evaluacion

La aparicidn de la IA ha afadido una nueva dimensidn a la preocupacioén tradicional so-
bre el plagio en la educacién. Esta tecnologia no sélo ha ampliado las posibilidades de
reproducciéon de contenidos, sino que ha transformado fundamentalmente la naturaleza
del debate sobre la originalidad académica.

El verdadero desafio no radica en determinar si la IA fomenta el plagio, sino en desarrollar
estrategias educativas que promuevan un uso ético y efectivo de estas herramientas. Los
educadores deben disefar actividades de evaluacidn que trasciendan la simple reproduc-
cion de informacién y fomenten la creacion de conocimiento original.

Los detectores de plagio de IA presentan limitaciones significativas en su precision y
confiabilidad. Un mismo texto puede recibir evaluaciones diferentes dependiendo de la
plataforma utilizada, y los resultados pueden estar sesgados por factores como el idioma
o las estructuras gramaticales empleadas.

La analogia del martillo resulta particularmente Util para comprender el papel de la IA
en el contexto académico: es una herramienta que puede utilizarse tanto para construir
como para destruir. El énfasis debe ponerse en desarrollar la capacidad de los estudiantes
para utilizarla de manera ética y productiva.

Es necesario repensar los métodos tradicionales de evaluacidn del aprendizaje para adap-
tarlos a un contexto donde la IA es una realidad cotidiana. Esto implica disefar evalua-
ciones que valoren no solo el producto final, sino también el proceso de aprendizaje vy la
capacidad de aplicar el conocimiento en situaciones nuevas.

»» Implementacion estratégica de la IA en la educacion

La implementacion efectiva de la IA en el ambito educativo requiere un enfoque siste-
matico basado en varias premisas fundamentales. En primer lugar, es esencial conocer
profundamente las herramientas disponibles, ya que no se puede valorar ni utilizar ade-
cuadamente lo que no se conoce.

La actualizacion permanente se vuelve crucial en un campo gue evoluciona rapidamente.
Los educadores deben mantenerse al dia con los avances en IA y sus aplicaciones edu-
cativas, discriminando entre las herramientas y recursos que realmente aportan valor al
proceso de ensefanza-aprendizaje.

La experimentacion constante con diferentes herramientas y recursos de IA permite a
los educadores desarrollar un entendimiento practico de sus posibilidades y limitaciones.
Esta experiencia directa es fundamental para una implementacion efectiva en el aula.

Es importante considerar como la IA se relaciona especificamente con cada area disci-
plinar o materia. Cada campo de estudio puede beneficiarse de manera diferente de las
herramientas de |IA, y los educadores deben identificar las aplicaciones mas relevantes
para su contexto particular.

La implementacion debe guiarse por consideraciones éticas solidas, reconociendo tanto
el potencial como los riesgos asociados con el uso de la IA en la educacidn. Esto incluye
aspectos como la privacidad de los datos, la equidad en el acceso y el uso responsable
de los recursos.



»» Perspectivas futuras

La integraciéon de la IA en la educacion representa mas que una simple innovacién tecno-
I6gica; constituye una oportunidad para repensar fundamentalmente cémo se desarrolla
el proceso educativo. Sin embargo, la tecnologia por si sola no transforma la educacion;
mas bien, crea un contexto que posibilita y demanda esta transformacién.

Es probable que, en un futuro cercano, la IA se convierta en una tecnologia de base tan
fundamental como lo es internet hoy en dia. La pregunta crucial es coémo respondera
el sistema educativo a esta realidad: éresistiendo al cambio o adaptandose de manera
proactiva para aprovechar las nuevas posibilidades?

Para evitar la “trampa de la innovacidn” descrita por Axel Rivas (2017), donde el entu-
siasmo inicial se disipa rapidamente sin generar cambios sustanciales, es necesario crear
nuevas rutinas y practicas que se estabilicen en el tiempo y contribuyan a formar un re-
novado oficio docente.

El éxito en la integracion de la IA en la educacion dependera de la capacidad para mante-
ner un equilibrio entre la innovacidén tecnoldgica y los principios pedagdgicos fundamen-
tales. La tecnologia debe servir como un medio para potenciar el aprendizaje, no como
un fin en si mismo.

La respuesta a los desafios y oportunidades que presenta la |IA depende en gran medida
de la comunidad educativa. Los docentes tienen la responsabilidad y la oportunidad de
moldear los procesos de integracidn de esta tecnologia, asegurando que sirva para for-
talecer, no para reemplazar, las interacciones humanas fundamentales en la educacion.

Lo mas alentador de esta transformacion es que su direccién y éxito dependen principal-
mente de las decisiones y acciones de los educadores. La capacidad de adaptacidn, la
voluntad de innovar y el compromiso con una educacién de calidad seran factores deter-
minantes en cdmo la |A se integra en el futuro.

»» La IA como punto de partida para la innovacion educativa

La Inteligencia Artificial no debe considerarse como la meta final de la innovacion edu-
cativa, sino como el catalizador que nos impulsa a repensar fundamentalmente nuestras
practicas pedagodgicas. En este sentido, la IA nos invita a cuestionar y redisefar no sdlo
qué ensefamos, sino como lo hacemos y cémo evaluamos el aprendizaje.

Una de las transformaciones mas significativas que propone la IA es el cambio en nuestro
enfoque evaluativo. Por ejemplo, en lugar de centrarnos Unicamente en las respuestas
que un estudiante obtiene de un chatbot, podemos evaluar la calidad y pertinencia de las
preguntas que formula, su capacidad para refinar y mejorar sus prompts, y su habilidad
para analizar criticamente las respuestas recibidas. Este cambio de perspectiva promue-
ve habilidades de pensamiento de orden superior y una comprensiéon mas profunda del
proceso de aprendizaje.

Laintegracion de la IA en el aula nos permite desarrollar nuevas metodologias que fomen-
ten la creatividad y el pensamiento critico. Por ejemplo, los estudiantes pueden aprender
a utilizar la A como una herramienta de brainstorming, para luego analizar, filtrar y mejo-
rar las ideas generadas, desarrollando asi su capacidad de discernimiento y criterio pro-
pio. Esta aproximacion transforma el rol del estudiante de consumidor pasivo a creador
activo de conocimiento.

Los docentes tienen la oportunidad de disefar actividades que aprovechen las capaci-
dades de la |A para personalizar el aprendizaje y atender a la diversidad en el aula. La
tecnologia puede actuar como un asistente que ayuda a adaptar los contenidos y las ex-
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plicaciones a diferentes niveles y estilos de aprendizaje, permitiendo al docente dedicar
mas tiempo a la interaccién significativa con sus estudiantes y al desarrollo de habilidades
sociales y emocionales que la A no puede replicar.

La verdadera innovacion radica en utilizar la A como un trampolin para desarrollar nuevas
formas de ensefanza-aprendizaje que sean mas relevantes, significativas y adaptadas a
las necesidades del siglo XXI. Esto implica un cambio de paradigma donde la tecnologia
no es el fin, sino el medio para alcanzar objetivos educativos mas ambiciosos y transfor-
madores.

»» Orientaciones y sugerencias para ensenar
con herramientas de IA

La incorporacion de la inteligencia artificial (IA) en el ambito educativo representa una
oportunidad sin precedentes para transformar los procesos de enseflanza y aprendizaje.
Estas herramientas tecnoldgicas ofrecen a los docentes la posibilidad de personalizar
contenidos, optimizar tiempos y promover la participaciéon activa de los estudiantes. Sin
embargo, su integracién requiere un enfoque critico y creativo que permita utilizarlas
como un medio para potenciar el aprendizaje, sin reemplazar la interaccidon humana ni los
principios fundamentales de la educacion.

El avance de la IA ha generado preocupaciones y expectativas en torno a su impacto en
la educacion. Desde el temor a la pérdida de habilidades esenciales hasta la emocién por
sus capacidades innovadoras, los debates sobre su uso reflejan la necesidad de un cam-
bio en las metodologias tradicionales. Incorporar la |A no debe verse como un objetivo en
si mismo, sino como una herramienta al servicio del aprendizaje significativo y contextua-
lizado, respetando la diversidad y la individualidad de los estudiantes.

Aprovechar plenamente estas tecnologias exige no solo aprender a utilizarlas, sino tam-
bién reflexionar sobre su alcance, sus limitaciones y su rol en la construccion del conoci-
miento. Estas orientaciones ofrecen un conjunto de sugerencias practicas para integrar la
IA de manera efectiva en las aulas, promoviendo el pensamiento critico, la creatividad y
una pedagogia inclusiva, ética y transformadora.

1. Involucrar a los estudiantes en la creacién de contenido:

* Proponer actividades donde los estudiantes generen contenido con herramientas de
IA (ensayos, presentaciones, videos, imagenes) como punto de partida para el analisis
critico.

«  Fomentar debates sobre las implicaciones éticas del contenido generado, evaluando
Su precision y relevancia.

N

. Disenar evaluaciones dinamicas:

e Utilizar la IA para crear cuestionarios interactivos que respondan en tiempo real a las
respuestas de los estudiantes, promoviendo el aprendizaje adaptativo.

« Desarrollar rubricas con IA que sean claras y especificas, proporcionando a los estu-

diantes criterios detallados de evaluacion.

W

. Facilitar el aprendizaje personalizado:

e Usar IA para identificar areas de mejora de cada estudiante y generar planes de apren-
dizaje individualizados que se ajusten a sus necesidades.

* Explorar herramientas que adapten el nivel de dificultad de las actividades segun el

progreso de cada estudiante.

i N

. Fomentar la creatividad mediante el diseiio digital:
* Incorporar generadores de imagenes, como Microsoft Designer, para que los estudian-
tes creen infografias, portadas o invitaciones relacionadas con el contenido de clase.



Utilizar herramientas de video como Lumen5 para que los estudiantes produzcan re-
simenes visuales o narraciones creativas sobre temas de estudio.

5. Transformar la buisqueda de informacion:

Ensefar a los estudiantes a realizar busquedas avanzadas utilizando herramientas como
Perplexity o Semantic Scholar, exigiendo preguntas reflexivas que guien la investigacion.
Promover actividades donde evallen criticamente las fuentes y analicen la calidad de
la informacidon obtenida.

6. Crear entornos colaborativos con IA:

Disefar proyectos grupales en los que los estudiantes utilicen |A para generar ideas y
desarrollar soluciones creativas a problemas especificos.

Facilitar el uso de chatbots personalizados, como los creados en Poe, para responder
preguntas y resolver dudas en tiempo real dentro de los equipos.

7. Integrar el aprendizaje basado en proyectos:

Usar IA para disefar simulaciones y escenarios que permitan a los estudiantes explo-
rar temas complejos, como el cambio climatico o la historia social.

Pedir a los estudiantes que generen informes interactivos a partir de las simulaciones,
evaluando tanto el contenido como el proceso.

8. Potenciar el desarrollo de habilidades comunicativas:

Invitar a los estudiantes a dialogar con |IA simulando entrevistas con personajes histo-
ricos o ficticios, fomentando la capacidad de formular preguntas relevantes y respon-
der criticamente.

Utilizar generadores de texto para redactar mensajes, correos y presentaciones for-
males, mejorando la competencia en escritura profesional.

9. Capacitar en el uso ético de la tecnologia:

Dedicar tiempo a discutir los sesgos inherentes a las herramientas de |IA y cdmo estos
pueden influir en la informacién y los resultados obtenidos.

Ensefar a los estudiantes a diferenciar entre un uso responsable y uno indebido de las
tecnologias, promoviendo la autorregulacion.

10. Evaluar y reflexionar sobre las herramientas utilizadas:

Solicitar a los estudiantes que analicen y comparen diferentes herramientas de IA,
destacando sus fortalezas, limitaciones y posibles aplicaciones en la vida cotidiana.
Introducir actividades donde evallien como estas herramientas afectan su aprendizaje
y su desarrollo de habilidades criticas.

11. Incluir elementos interdisciplinarios:

12.

13.

Vincular la IA con otras disciplinas, como el arte vy la literatura, para explorar su impac-
to cultural y creativo.

Desarrollar proyectos donde los estudiantes integren conocimientos de ciencia, tec-
nologia, ingenieria y matematicas (STEM) con aplicaciones practicas de IA.

Aprovechar la IA para retroalimentacién formativa:

Utilizar herramientas de IA para generar comentarios detallados sobre los trabajos de
los estudiantes, ayudandolos a identificar fortalezas y dreas de mejora.

Proporcionar modelos de retroalimentacion a través de textos generados por |A que
sirvan como referencia para mejorar sus habilidades.

Promover la inclusién digital:

Disefar actividades que permitan a todos los estudiantes, independientemente
de sus habilidades digitales, interactuar con herramientas de |A de manera acce-
sible y comprensible.

Proveer recursos y tutoriales para que tanto docentes como estudiantes desarrollen
confianza en el uso de estas tecnologias.



14. Facilitar la coevaluaciéon entre pares con IA:

 Implementar actividades donde los estudiantes evallen los trabajos generados por
sus compaferos utilizando criterios establecidos por IA.

e Usar herramientas de generacién de texto para facilitar la discusidén y consolidacion
de las evaluaciones entre pares.

15. Explorar la IA como herramienta de motivacion:

* Incorporar elementos ludicos, como juegos y simulaciones, generados con |A para
aumentar el interés y la motivaciéon de los estudiantes.

» Disefar competencias creativas donde los estudiantes exploren cémo la IA puede
mejorar productos o resolver problemas innovadores.

Herramientas de IA Generativa para la Educacion

> Conclusiones

El éxito en la implementacién de la IA no depende tanto de la sofisticaciéon de las herra-
mientas como de la visidon y compromiso de los educadores para utilizarlas de manera
significativa. Las experiencias documentadas demuestran que cuando la IA se integra
de forma reflexiva y estratégica, puede potenciar significativamente los resultados de
aprendizaje y crear experiencias educativas mas equitativas e inclusivas. La clave estd en
entender que estas herramientas son medios para alcanzar objetivos pedagdgicos mas
ambiciosos, no fines en si mismos.

La revolucidn de la |A en la educacidn apenas comienza, y su verdadero potencial se reve-
lard a medida que mas educadores experimenten, innoven y compartan sus experiencias.

El futuro de la educacion no serd determinado por la tecnologia en si, sino por nuestra
capacidad para utilizarla de manera que enriquezca, humanice y transforme el proceso
educativo. Este camino de descubrimiento colectivo estd generando un nuevo paradigma
donde la tecnologia amplifica, en lugar de reemplazar, lo humano en la ensefanza.

La implementacioén efectiva de la |A en el aula requiere un equilibrio delicado entre inno-
vacion y tradicion. El reto constante es combinar las mejores practicas pedagdgicas con
las nuevas posibilidades que ofrece la |IA, creando ambientes de aprendizaje que fomen-
tan tanto la excelencia académica como el desarrollo de habilidades socioemocionales.
Este enfoque permite aprovechar lo mejor de ambos mundos, manteniendo el valor in-
sustituible de la interaccion humana mientras se potencia el aprendizaje con herramientas
tecnoldgicas avanzadas.

El papel del docente en esta nueva era educativa se esta redefiniendo de manera funda-
mental. Lejos de verse disminuido por la tecnologia, el rol del educador se vuelve mas
crucial que nunca como facilitador, guia y mentor. Los profesores tienen la oportunidad
de liberarse de tareas rutinarias para enfocarse en aspectos mas significativos de la ense-
Aanza, como el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y la inteligencia emocio-
nal. Esta transformacion del rol docente es quizas uno de los aspectos mas prometedores
de la revolucién educativa impulsada por la IA.

El llamado a la accién es claro: debemos prepararnos, adaptarnos y liderar el cambio en
nuestras instituciones educativas. Solo asi podremos asegurar que la integracion de la A
en la educacién sirva verdaderamente para empoderar a nuestros estudiantes. El éxito de
esta transformaciéon dependera de nuestra capacidad para mantener un enfoque centra-
do en el estudiante, donde la tecnologia sirva como herramienta y no como sustituto de
la rica experiencia del aprendizaje humano.
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