Modo
secundaria
ON






MARIANO AVALOS
ANA PANE

Modo
secundaria
ON

Como activar la tecnologia
educativa en el aula

-e

Bonum



Avalos, Mariano
Modo secundaria on : cémo activar la tecnologia
educativa en el aula / Mariano Avalos ; Ana Pane. - la
ed. - Ciudad Auténoma de Buenos Aires : Bonum, 2026.
178 p.; 22 x15cm.

ISBN 978-987-667-620-5

1. Tecnologia Educativa. I. Pane, Ana Il Titulo
CDD 370

Director de coleccion: Alejo Merker
Coordinacion editorial: Maria Soledad Gomez
Correccion: Maria Bazdn Lazcano

Disefio de interior: Silvina Alvarez

Disefio de cubierta: Jéssica Erizalde

© Editorial Bonum, 2026

Av. Corrientes 6687 (C1427BPE)
Buenos Aires - Argentina

(O (5411) 2713-4369
ventas@editorialbonum.com.ar
www.editorialbonum.com.ar

© B editorial_bonum

Queda hecho el depésito que indica la Ley 11.723
Todos los derechos reservados

No se permite la reproduccién parcial o total, el almace-
namiento, el alquiler, la transmisién o la transformacién
de este libro, en cualquier forma o en cualquier medio,
sea electronico o mecdnico, mediante fotocopias, digita-
lizacién u otros métodos, sin el permiso previo y escrito
del editor. Su infraccién estd penada por las Leyes 11.723 y
25.446.

Impreso en Argentina
Es industria argentina



INDICE

Tecnologia educativa para aprender mejor: sentido, propdsito

y 1ecorTido de @Ste DO ..ciiiiiciciee e
¢POr qué este lIDIO?.....cuiiiiiiiceccecc
¢Para quién estd eSCrito? ...coovvevveeeceeceiceeece e
¢COmMO usar este lIBIO? ..c.oooviiieecececee e
Tecnologia educativa con sentido pedagdgico.......cccceeveuvennee.

Primera parte: Inspirarse y animarse ...........cccocooevevvvevevvenennnnn,
Capitulo 1. Proyectos que transforman: experiencias
y herramientas que iNSPITAN......cccociiiiiececeee e
Proyectos reales de docentes y estudiantes: cinco
experiencias situadas en la escuela secundaria argentina......
1. Provincia de Buenos Aires ........ccceveevveivieeeeiieeeeenenas
2. La PampDa. ..o
3.5AHA e
4. ENtre RIOS oo
5. ChUbDUL ..ot
Plataformas y comunidades educativas para compartir
LI a1 010) 17 (OO
Compartir para no empezar siempre de Cero.........evenvenn...
Plataformas como espacios de comunidad,
NO SOlO A8 TECUISOS....iviiirieticteete ettt ettt ettt eaneneas
Una idea clave para €mMpezar .......cocvvveeveveveveveeeeeeseeeeenes
Herramientas de programacién en bloques: bloques,
escenarios, sonidos, iNteraccion .........ccccoceeveeeeeivieicicieereina
Programar para construir sentido.........cccocevveviiviceiiieennenn,
Mas alla de la pantalla: 16gica de programacion
€N OtTOS PIOYECTOS ... viviivieiceeeeceeteereteee et

10
10
11
12

13

15

17

19

20

21

23

24
25

26
27

27
28

29



Bloques, escenarios, sonidos e interaccién

en clave didACtiCa .....cccevveieiciciceecee e

Una clave para el aula secundaria............ccoceevevveeeeirecvenenens
Arte y narrativa digital en propuestas tecnopedagdgicas........

Narrar con tecnologia: dar sentido a lo que

SE APTEIIAER ..ottt

Arte, disefio y expresién en proyectos tecnolégicos ...........

Narrativa, identidad y comunidad ...........cccoevvviviiiiiriienne,

Una clave pedagdgica para integrar arte

YV EECNIOLOTIA 1. viiviiee et

Capitulo 2. Cinco proyectos listos para llevar al aula ....................
AJEATEZ 4.0 .o
Ciudades inteligentes con impacto social: guardianes
AL PlANEtA. ..ot e
Fake o real: detectores de desinformacién ..........ccccocceveivenenanns
Museo virtual de culturas originarias en 3D ......cccoceevvvvevennene.
Datos en accién: laboratorio de politicas publicas juveniles...
Proyectos para aprender, participar y transformar..............

Segunda parte: Diseiiar, planificar y ensefar
CON t@CNOLOGIA ...
Capitulo 3. E1 ABC del disefio de propuestas tecnopedagdgicas ..
Diagnostico de problematicas del entorno ..........ccoceeveevvevenenee.
Disefio colaborativo de proyectos interdisciplinarios...............
Caracteristicas principales de trabajo en el disefio
COlADOTALIVO ...
Pasos para su disefio ¥ €jeCucion........cccoevevevevveveveeeeennn,
Integracién genuina de tecnologias y enfoque STEAM...........
¢ Qué equipamiento necesitamos? .......cccocevevieieenenieiennen,
¢ Qué software 0 apps descargar? .......ccocvvvveveeeieevverienean,
Implementacién, financiamiento y sostenibilidad...............
Estrategias para presentar y documentar propuestas..............

29
30
31

32
32
33

34

37
39

46
54
58
62
66

69
71
71
75

75
77
78
78
80
80
82



Capitulo 4. Metodologias activas para proyectos

[olo) 0 R =Tai 0 Te) (ol 1 = N 85
1. Aprendizaje basado en proyectos (ABP) con
Programacion VISUAL ..........ccovveviiiiiicieieeeece e 86
2. Design thinking en el aula..........cccccoevevveeeiiiveeeecece, 89
3. Scratch como plataforma educativa.........ocveeveeeveeeeeneeeeennn, 92
4, Evaluar con enfoque competencial........cccocvevvevviiiveiiininenn, 95
Tercera parte: Claves conceptuales y futuros posibles ........... 99
Capitulo 5. Fundamentos de la tecnologia educativa
y competencias del Siglo XXI.....coovivioiviiieeieeceee e 101
¢ Qué es la tecnologia educativa?.........cccceeveeveeeireerieeiereeene, 101
Pensamiento computacional y ciencias de la computacion.... 105
El concepto de dato ....ccocvvveeviiieiiciciee e 105
LS tip0S de datoS....ccviiiiieeieeiecee et 106
Definicion de variables.........ccoooeveiviiiiiieieceeeee e 107
L0S AlgOIitMOS ..ovieeiieiiee e 107
Estructuras de programacion.........cccoceeeevveieveireneseeeeenens 109
El pensamiento 16gico-matematico .........ccevvvvvvvevevvrereennnne. 111
El pensamiento computacional ........ccccevvvviiviiiiieiiieenn, 112
Programacion en bloques para desarrollar habilidades
del SIgIo XX ...voviieeiieiiieiieetee ettt 117
Informatica sin computadora ........coveveevereeeeeeereeeeeseeeeeenen, 117
Introduccién a la programacién en bloques........ccccveueee... 117
SCIALCH 1 118
Aplicacion PSeINt ...t 122
Capitulo 6. Cultura maker: aprender haciendo con sentido .......... 131
Fundamentos y valores de la cultura maker..........ccoevvvvenvennene. 131
STEAM como marco para soluciones creativas...........c.o.euve.... 135
Espacios STEAM para crear, disefiar y converger
diversas tecnologias digitales y analdgicas ........cccecvvvennee. 136
Trabajo por proyectos con un enfoque STEAM ................. 137



Design thinking aplicado a desafios reales...........cccovvevevennen.
Pensar, crear y aprender a partir de un caso inspirador.....
¢Cémo se veria esta ldégica en una propuesta escolar?......
Del ejemplo a la practica docente........cccevvvvveviiveceieceenen,
Proyecto 1: Conociendo el eSpacio.......cccccveevevvvvecverreeennn,
Proyecto 2: Casa inteligente inclusiva.........cccoceovvvvvevvvervennene.
Proyecto 3: GTIDDET .......oovveiiciiieieieeeeece e

Capitulo 7. Inteligencia artificial en la educacién:

PX L) s aTo X< 0 0] o1V 4=\ o AR
¢ Qué eslaIA? ; Qué necesita saber un docente hoy? .............
Etica v uso responsable en 1a eSCUela.......oooveeveeeverereeresrennn.
Actividades STEAM CONTA ..o
Casos de uso: chatbots, asistentes, analisis de datos,
PErSONALIZACION .....c.vivievieeicvecreeeee e
Herramientas accesibles y recursos abiertos ........ccceeevvvevvenee.
Ensefiar en tiempos de inteligencia artificial: empezar,
PENSAr, ACOMPATIAT.......ceivevireriiereeeeeeeee e s e

Bibliografia ....c.coovevieeceiecceeccece e

141

157
158



Tecnologia educativa
para aprender mejor:
sentido, propésito
y recorrido de este libro

La tecnologia forma parte de la vida cotidiana de los estudiantes
desde edades tempranas. Atraviesa sus modos de comunicarse, infor-
marse, crear y relacionarse con el mundo. Sin embargo, su presencia
en la escuela secundaria no siempre logra traducirse en experiencias
de aprendizaje significativas. Con frecuencia, la tecnologia aparece
asociada a la novedad, a la urgencia o a la obligacién, més que a un
proyecto pedagogico con sentido.

Este libro parte de una conviccién clara: la tecnologia educativa
no es un fin en si mismo, sino una aliada potente cuando se integra
de manera reflexiva, situada y coherente con los propdsitos de la ense-
flanza. Incorporar tecnologia no implica sumar herramientas de forma
aislada ni “digitalizar” practicas tradicionales, sino repensar como se
ensefia y como se aprende en escenarios atravesados por la cultura
digital.



iPor qué este libro?

Este libro nace de una pregunta recurrente en la escuela secundaria:
/por dénde empezar?

Muchos docentes expresan interés en trabajar con tecnologia, de-
sarrollar proyectos innovadores o integrar propuestas STEAM, pero se
encuentran con dudas, temores o falta de referencias claras. ¢ Qué tipo
de proyectos funcionan en contextos reales? ;Qué herramientas son
accesibles? (Cémo evaluar? ;Como sostener estas propuestas en el
tiempo?

Frente a estas inquietudes, este libro no ofrece recetas cerradas ni
soluciones universales. Propone, en cambio, un recorrido posible, cons-
truido a partir de experiencias reales, marcos pedagogicos sélidos y
proyectos disefiados para el aula. La intencién es acompaiiar a los do-
centes en la toma de decisiones, ofreciendo criterios, ejemplos y orien-
taciones que permitan construir propuestas propias, adaptadas a cada
contexto institucional.

iPara quién esta escrito?

Este libro esta pensado principalmente para docentes de nivel se-
cundario, aunque sus propuestas son adaptables a otros niveles y ju-
risdicciones. Esta dirigido a quienes:

¢ desean incorporar tecnologia educativa, pero no saben cémo
empezar,

e vyarealizan algunas experiencias y buscan profundizarlas;
e coordinan proyectos interdisciplinarios;

e ocupan roles de acomparfiamiento pedagdgico o gestion;



e se interesan por enfoques como STEAM, pensamiento
computacional, ciudadania digital e inteligencia artificial.

No se requieren conocimientos técnicos previos ni experiencia avan-
zada en programacién. El foco esta puesto en lo pedagdgico: qué ense-
far, para qué, como y con qué sentido.

iComo usar este libro?

Este libro puede leerse de manera lineal, pero también permite una
lectura flexible. Cada capitulo cumple una funcién especifica dentro de
un recorrido que va desde la inspiracion hasta la accién:

¢ Los primeros capitulos presentan experiencias reales y marcos
conceptuales que ayudan a comprender cémo la tecnologia
puede transformar las practicas de enseflanza.

e Los capitulos centrales ofrecen proyectos listos para llevar
al aula, con orientaciones claras, adaptables y pensadas para
contextos diversos.

e Los capitulos finales proponen una mirada estratégica y
prospectiva, abordando el disefio de propuestas, la evaluacion y
el desafio de la inteligencia artificial en la educacion.

Cada docente puede elegir por dénde comenzar, detenerse en los
capitulos que le resulten mas pertinentes y volver sobre ellos cuantas
veces sea necesario. El libro invita a leer, probar, ajustar, documentar
y compartir, entendiendo la innovacién educativa como un proceso co-
lectivo y gradual.



Tecnologia educativa con sentido pedagagico

A lo largo de estas pdaginas, la tecnologia se presenta como una
oportunidad para fortalecer el aprendizaje, ampliar los lenguajes de
expresion, promover el trabajo colaborativo y conectar la escuela con
problematicas del mundo contempordneo. Pero también se la aborda de
manera critica, reconociendo sus limites, tensiones y desafios éticos.

En un contexto de cambios acelerados, este libro propone recuperar
una idea central: el rol del docente es irremplazable. Ninguna herra-
mienta, plataforma o inteligencia artificial sustituye la capacidad de di-
sefiar experiencias de aprendizaje, acompafiar trayectorias diversas y
construir sentido pedagogico.

Este libro no promete respuestas definitivas. Ofrece, en cambio, pre-
guntas, caminos posibles y experiencias compartidas. La invitacion
es a animarse a empezar, a experimentar con criterio y a construir, jun-
to con otros, una escuela secundaria que dialogue criticamente con la
tecnologia v la ponga al servicio del aprendizaje.



- Primera parte:
Inspirarse
~ yanimarse







Capitulo 1.
Proyectos que
transforman: experiencias
y herramientas que
inspiran

Para muchos docentes, incorporar tecnologia educativa sigue sien-
do una inquietud méas que una practica consolidada. Aparecen pregun-
tas recurrentes: ¢por dénde empiezo?, ¢qué herramienta uso?, ¢y si no
funciona?, ¢y si los estudiantes saben més que yo?

Lejos de ser obstaculos, estos interrogantes constituyen el punto de
partida de los proyectos que verdaderamente transforman. En distintas
provincias argentinas, docentes y estudiantes estan desarrollando ex-
periencias en las que la tecnologia no es un fin en si mismo, sino un
lenguaje para aprender, investigar, crear y expresarse, en linea con
enfoques que conciben a las tecnologias como mediaciones culturales
y pedagdgicas y no solo como dispositivos técnicos (Lion, 2020; Mag-
gio, 2018).

En el nivel secundario, estas inquietudes se intensifican por condi-
ciones propias del formato escolar: programas extensos, tiempos frag-
mentados, cursos numerosos y trayectorias estudiantiles heterogéneas.
En este escenario, la incorporacién de tecnologia suele tensionar las
practicas docentes existentes y poner en evidencia la necesidad de revi-
sar modos de ensefiar, organizar el tiempo y acompafar los aprendiza-
jes. Diversos estudios coinciden en que estos desafios no se resuelven
Unicamente con recursos digitales, sino con decisiones pedagdgicas



que contemplen la diversidad de trayectorias y contextos escolares
(Anijovich, 2014; Alvarez, Lugo & Brito, 2022).

Este capitulo retine proyectos reales, llevados adelante en contextos
diversos, con recursos disimiles y trayectorias heterogéneas. No se pre-
sentan como modelos ideales, sino como experiencias posibles, docu-
mentadas y compartidas que muestran que la innovacién no comienza
con la herramienta, sino con una decisién pedagdgica clara. Tal como
sostienen los enfoques centrados en el aprendizaje profundo, la inno-
vacién educativa se construye a partir de experiencias que priorizan la
comprension, la transferencia y el sentido del aprendizaje por sobre el
uso instrumental de la tecnologia (Perkins, 2001).

A partir de estos hallazgos, el capitulo se organiza en torno a tres
ejes que atraviesan las practicas con tecnologia educativa en la escuela
secundaria: la construccion de comunidades docentes, el uso de len-
guajes de programacion accesibles y la integracion del arte y la narra-
tiva digital.

Proyectos reales de docentes y estudiantes:
cinco experiencias situadas en la escuela
secundaria argentina

Incorporar tecnologia educativa en la escuela secundaria no impli-
ca necesariamente grandes transformaciones estructurales ni conoci-
mientos técnicos avanzados. En la mayoria de los casos, los proyectos
que logran sostenerse en el tiempo nacen de preguntas pedagdgicas
concretas, vinculadas a mejorar la enseflanza, aumentar la participa-
cion estudiantil o resignificar los contenidos curriculares. Este tipo de
iniciativas dialoga con la necesidad de repensar los formatos escolares
tradicionales y avanzar hacia propuestas mas flexibles y situadas, ca-
paces de responder a la diversidad de trayectorias existentes (Terigi,
2011).



A continuacién, se presentan cinco experiencias desarrolladas en
distintas provincias del pais, publicadas por primera vez entre 2021 y
2025; todas fueron implementadas en el nivel secundario. Si bien se
despliegan en contextos diversos, comparten algunos rasgos funda-
mentales:

e parten de una inquietud pedagdgica concreta,
e ponen a los estudiantes en un rol activo como productores,
e utilizan tecnologias digitales con sentido didactico,

e fueron documentadas y compartidas por sus protagonistas.

Estas experiencias no se presentan como modelos cerrados ni como
recetas transferibles. Funcionan como casos posibles, que permiten
pensar como la tecnologia educativa puede integrarse de manera si-
tuada, gradual y coherente con la realidad de la escuela secundaria,
respetando contextos, recursos disponibles y decisiones pedagodgicas
propias de cada institucion.

Asimismo, se inscriben en un entramado cultural mas amplio, don-
de la tecnologia, las plataformas y las comunidades digitales configu-
ran nuevos modos de produccioén, circulacién y apropiacién del cono-
cimiento, impactando también en las practicas escolares (Van Dijck,
2016; Baricco, 2019).

1. Provincia de Buenos Aires

Integracion pedagodgica de TIC en la escuela secundaria

Contexto

En escuelas secundarias de la provincia de Buenos Aires se desa-
rrollaron experiencias recientes de integracién de tecnologias digitales



