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La propuesta inicié considerando la importancia del arte en la educacién y la oportunidad
de aplicar recursos didacticos innovadores, a través del uso de una aplicacion movil,
LiberArte, con caracteristicas especiales para trabajar arte digital con Realidad
Aumentada. Esta es una nueva forma de crear obras de arte tridimensional, basadas en
trazos virtuales.

El trabajo con "LiberArte", se realiz6 a través de la experiencia en instituciones educativas
de nivel medio, consistiendo en una practica en el contexto real enriqueciéndose con
elementos digitales, derivando en producciones artisticas contenidas en soportes digitales
y usando las redes sociales como plataforma para compartir las mismas, con la finalidad
de realizar exposiciones virtuales para el analisis colectivo de las producciones obtenidas.
Los dispositivos méviles de uso cotidiano, aplicados en un contexto educativo, permite
posicionar a los estudiantes como protagonistas en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, a través del disefio de sus creaciones y la consiguiente socializacién de las
obras, contando con la guia del docente.

La experiencia con la app permitid6 extender su uso a otros espacios curriculares,
acortando las distancias y acercando tecnologia educativa en contextos alejados
geogréfica y socialmente, con la posibilidad de utilizar este recurso en forma remota.

Keywords: Art, Technology, design with RA, LiberArte
Abstract

The proposal regarding the importance of art in education and the opportunity to apply
innovative teaching resources, through the use of a mobile application, LiberArte, with
special features to work digital art with Augmented Reality. This is a new way to create
three-dimensional works of art, based on virtual strokes.

The work with "LiberArte", carried out through experience in medium-level educational
institutions, consisting of a practice in the real context enriching it with digital elements, for
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the creation of a new derivative of artistic productions contained in digital devices and
using the social networks as a platform to share them, in order to make virtual exhibitions
for the collective analysis of the productions obtained.

The mobile devices for everyday use, applications in an educational context, allow
students to position themselves as protagonists in the teaching-learning process, through
the design of their creations and the socialization of the works, by contacting the teacher's
guide.

The experience with the modified application extend its use to other curricular spaces,
shortening distances and bringing educational technology closer to geographically and
socially remote contexts, with the possibility of using this resource remotely.

Objetivos

Esta iniciativa tiene el objetivo de generar entornos educativos innovadores a travées de la
implementacién de una herramienta tecnolégica, "LiberArte con Realidad Aumentada"
para contribuir en la alfabetizacién digital dentro del proceso de ensefianza, con el
proposito de acortar la brecha digital entre las generaciones que integran el sistema
educativo, favoreciendo la inclusion digital y colaborando con la identidad de los
ciudadanos del siglo XXI.

Permite que el sistema educativo se interiorice en la neurodidactica con este recurso
pedagdgico que acompafia explorar modelos que estan en auge actualmente como el
trabajo cooperativo, flipped classroom o gamificacion enriqueciendo la experiencia
educativa y manteniéndola siempre actualizada.

Consolidar el Rol Docente como gestor del aprendizaje que desarrolle competencias
necesarias en los estudiantes como coach, orientador o dinamizador en los
conocimientos, habilidades y actitudes precisas para alcanzar los objetivos que se exigen
desde el propio curriculo formal (competencia digital y aprender a aprender, entre otras)
para descubrir sus verdaderas motivaciones, intereses e inquietudes.

Desarrollo

LiberArte es el resultado de la iniciativa de profesionales de mdltiples disciplinas
abarcando las especificidades de informatica y docencia, interesados en incorporar el uso
de tecnologias digitales en las diferentes areas, promoviendo dinamicas de innovacion en
las instituciones educativas a través de la implementacion de la realidad aumentada. La
aplicacion fue inicialmente disefiada en 2017 para ser utilizada en clases del Area
artistica, pero su versatilidad, su uso significativo y critico constituyeron un proceso de
expansion de la aplicacion a otras areas disciplinares.

La aplicacion LiberArte tiene como principal objetivo posibilitar un espacio de aprendizaje
con Realidad Aumentada, para la creacién de arte tridimensional virtual, por medio de
figuras geométricas como cubos y poligonos.

Las diferentes herramientas que posee permiten desarrollar la imaginacién, creando
mundos virtuales, obras figurativas y abstractas, basadas en trazos virtuales combinadas
en el contexto real. Una materia interesante, en términos educativos, tiene que ver con la
posibilidad de interaccidén entre el usuario a través del movimiento del cuerpo y objetos
virtuales, experimentando nuevas sensaciones con el aumento de informacién y datos
gue modifican, enriquecen y potencian el contexto real.

A lo largo de la historia de la educacion se han implementado distintas herramientas
didacticas, hoy en dia con el avance de la tecnologia y las necesidades de las nuevas
generaciones es imprescindible recurrir a nuevos medios de transmisién para la
construccion de ambientes de ensefianza més interactivos y experiencias significativas.



Por lo tanto, el asunto mas relevante es como usar la tecnologia para transformar la
ensefianza y crear nuevas oportunidades para el aprendizaje (Angeli & Valanides, 2009).
Una de las mayores criticas contempordneas a la escuela tiene que ver con la
“inmovilidad” del acto educativo. El formato estatico y ordenado sirve para un cierto tipo
de aprendizajes, y con una marcada concepcién epistemoldgica.

LiberArte propone y pone valor al aprendizaje en y desde el movimiento. Haciendo
énfasis en la calidad de las tareas realizadas y la capacidad de produccién de los
usuarios (docentes- discentes). LiberArte posibilita la apropiacion del proceso de
aprendizaje por parte del estudiante, para la adquisicion de una serie de competencias,
creando entornos donde estdn activamente comprometidos en la produccion de
conocimiento. Sirve entonces para crear una escuela liberadora, basada en la
colaboracion, el pensamiento critico, la creatividad, la diversidad cultural y la construccién
social del conocimiento.

El uso de la aplicacion hace posible la formacion alli donde otros modelos se han
demostrado no viables, superando las barreras geograficas (por dispersién, por
aislamiento, por el coste del desplazamiento) y temporales (por tener compromisos
laborales o familiares, por la duraciéon del desplazamiento, por la imposibilidad de coincidir
con el docente), incrementando la accesibilidad de la formacion.

Le permite al docente adaptar todo tipo de contenido para personalizar la accion
educativa incorporando la colaboracién entre colegas por medio de proyectos
transversales a distintas areas curriculares. En consecuencia permite extender el acto
educativo por fuera de los muros de la escuela y del sistema panoéptico de control. Los
docentes tienen el desafio de identificar los beneficios que se obtienen a través del uso
efectivo de las herramientas TIC, si bien dependen del enfoque pedagdgico utilizado en la
planeacion, del desarrollo de la clase y de la capacidad de los actores para aprovechar
todas las oportunidades que pueden brindar, también es necesario saber aprovechar la
habilidad y facilidad que tienen los estudiantes dominando las herramientas tecnoldgicas,
a través de un entorno que puede ser muy util para favorecer el aprendizaje.

Educacion, roles y LiberArte (TICs)

Presentes en una estructura educativa que esta siendo redefinida y la escuela deja de ser
la dnica via de formacion e informacion, los integrantes de esta estructura ven
reestructurar sus roles y se enfrentan al desafio de comunicarse por un lado los docentes
a dar respuesta a estudiantes que acceden a la informacién por canales muy diversos,
que aprenden en multiples y variados ambientes, que leen, piensan, crean y conviven de
una manera muy distinta a como lo hicieron generaciones anteriores, y por otro los
estudiantes que, por consiguiente, no se habitian a una institucion que fue creada bajo el
modelo de la revolucion industrial y que ha caracterizado la formacion de los ciudadanos a
lo largo del siglo XX. Con esta iniciativa proponemos triangulizar y re funcionar la relacion
entre docentes - estudiantes - instituciones por medio del uso de las TICs con Liberarte.
Aprender a aprender es una premisa en esta era 2.0 rodeada de tecnologia como medio
de informacién, de acceso al conocimiento y a la revision (evaluacion y seleccién) de
fuentes diversas, como posibilidad de conocer el mundo global y como herramienta para
construccién de nuevo conocimiento. Aprender a ser a través del uso ético de las TICs,
como medio de expresion, de generacion de la “propia palabra”, de protagonismo y
participacion enfatizando el respeto y la educacion para la paz como enfoques béasicos
que guian los intercambios. Aprender a hacer contribuyendo por medio de las TICs en la
construccién de soluciones o resolucion de problemas. Desarrollando distintos tipos de
producciones promoviendo la creatividad Y aprender a vivir juntos; el uso de las TICs
como medio de comunicacion, por medio de las redes sociales, el trabajo cooperativo, las
producciones colectivas, espacios de participacion social, desarrollo de ciudadania, entre
otros como contribuir a visibilizar y valorar la diversidad cultural desde un enfoque de



derechos humanos. En contextos altamente diversos y desiguales no puede haber una
Unica respuesta, sino multiples para responder a las necesidades educativas de todos los
estudiantes. - Considerar las respuestas diversas tanto en los “contenidos” de las TICs
como en sus soportes o dispositivos (por ejemplo computadoras adaptadas para personas
con discapacidad). - Las TICs pueden ser una herramienta util para diversificar la
ensefanzay el aprendizaje.

LiberArte: Presentacion de la aplicacion y sus diferentes herramientas.

Liberarte presenta una propuesta de trabajo que revisa los planes y programas educativos
a fin de promover dindmicas de innovacion educativa que integren las TIC en la propuesta
formativa de los estudiantes.

El uso de aplicaciones es comun por estudiantes, lo cual es una oportunidad para aportar
a la mirada de los mismos cambiando su posicion de simples receptores de informacion a
protagonistas a través del disefio de sus creaciones y la consiguiente socializacion de las
obras, la herramienta integra en todo el proceso educativo aprovechando los recursos
tecnolégicos de los que disponen tanto los estudiantes como los docentes, tales como:
Smartphone, Netbooks, Tablets, entre otros.

La propuesta practica con Liberarte con Realidad Aumentada es a través del uso de
entornos virtuales, orientando a la creacién de producciones contenidas en soportes
digitales, usando las redes sociales como plataforma para compartir las mismas, teniendo
como finalidad la realizacién de exposiciones virtuales para el analisis colectivo de las
producciones obtenidas.

Avances y resultados

El trabajo con "LiberArte", se realiz6 a través de la experiencia en instituciones educativas
de nivel medio, consistiendo en una presentacién Tedrico - Practica, donde se refuerzan
los conocimientos previos de las disciplinas involucradas. Luego, se procede a la
presentacion de la herramienta tecnolégica, proponiendo a través de ella, un trabajo
dinamico de exploracién y creatividad.

Durante el proceso de investigacion el equipo realizé dos tipos de experiencias dentro de
la educacion artistica aplicando transversalidad con otras disciplinas. Una de ellas tenia
el objetivo de insertar como herramienta innovadora en el aula el celular con la app
LiberArte para poder observar cémo los estudiantes trabajaban con un instrumento que
hasta donde se entiende es parte cotidiana de todos los ciudadanos, y la segunda
experiencia fue una capacitacion a los docentes quienes se encontraban mal
predispuestos, incluso hasta reacios de fomentar el uso del celular en el aula, para
motivar la utilizacién y exploracion de nuevas modalidades y herramientas tecnoldgicas a
la hora de enseniar.

Experiencias con estudiantes de nivel medio

Las primeras experiencias se iniciaron con la presentacién de un “Acuerdo Pedagdgico”
pactado previamente para marcar las pautas del buen uso de las TICs en el arte técnico
por medio de redes sociales como whatsapp, la evaluacion se torn6 enriquecedora tanto
para los docentes como para los alumnos por que flexibiliza la informacién y permite una
dinadmica de creatividad y desarrollo del pensamiento critico. El entusiasmo, la calma, la
concentracion y la curiosidad fueron cualidades que se observaron en los estudiantes,
facilitando la autonomia del estudiante, propiciando un aprendizaje just in time and just for
me, y aumentando las oportunidades de los menos favorecidos en el caso de los alumnos
con riesgo pedagogico y de inclusion.



Para el uso de Liberarte, como recurso educativo en clases se trabajé un modelo de
secuencia didactica, como propuesta para guiar al docente en la implementacion de la
aplicaciéon movil en el aula.ambito educativo.

Con el uso de modelos innovadores como “flipped classroom, gamificaciéon, design
thinking mind o trabajo colaborativo” se desarrollaron actividades que permitieron a los
estudiantes la posibilidad de explorar la aplicacion con todas las herramientas que posee
Liberarte para trabajar en equipo y de forma individual, mientras el docente puede hacer
el soporte para el uso de la app

Tabla 1 - Ficha Técnica de “LiberArte”
APLICACION USOS POSIBLES DISCIPLINAS

APLICABLES

LiberArte:  Herramienta Crear obras de arte tridimensionales e Expresion

digital educativa con en formato digital. Artistica

Realidad Aumentada Trabajar en forma colaborativay en e Ciencias
forma simultdnea en la creacién de  Bioldgicas
una obra. . Matematicas
Fijar contenidos curriculares a e Fisica

través la experimentacion.

Requerimientos tecnoldgicos para la didactica de la clase (Tabla 2):

Tabla 2 - Recursos Tecnoldgicos
RECURSOS DESCRIPCION

TECNOLOGICOS

Necesarios - Dispositivo movil (smartphone/tablet). Versién de Android
desde V4.4 kitkat en adelante, 2Gb de RAM.
- Disposicién de un boceto marcador de base, para el uso de
la aplicacion LiberArte.

Propuestos - Smart TV o proyector para el guiado con la app y analisis
de obras.
- Conexion a internet para el uso de las redes sociales, para
el seguimiento de las obras.

Previo conocimiento de los estudiantes en relacibn a conceptos basicos de Expresion
Artistica, se incorpora como propuesta innovadora a LiberArte, herramienta de uso
alternativo al dibujo tradicional de lapiz y papel por dibujos virtuales con Realidad
Aumentada, aproximando a los estudiantes a dibujos reales. A través de esta experiencia
se trabajan capacidades como la observacion, la percepcion, la capacidad creativa,



permitiendo al estudiante ser protagonista de su propio aprendizaje al interactuar entre la
informacién adquirida, sus pares y con la hueva herramienta.
Para el inicio de la actividad se procedié a explicar en qué consiste la aplicacion y cuél es
su finalidad, para luego instalar la misma en los dispositivos moviles del grupo de
estudiantes y posteriormente se procedid a la experimentacidén mediante su utilizacion a
través de la simulacion tridimensional de los sistemas.

Secuencia Didactica N°1 - LiberArte en clase de Artes Visuales “Creacion de una
obra de Arte tridimensional a partir del movimiento de sus manos”.

Tabla 3 - Secuencia Didactica N°1

Elementos
Basicos del
Arte.
Utilizacién de
la herramienta
LiberArte.

Funciones de
lineas,
contornos y
estructuras.

LiberArte en clase de Artes Visuales “Creacion de una obra de
Arte tridimensional a partir del movimiento de sus manos”.

DESARROLLO

Introduccién al
nuevo soporte
virtual, aplicando
los conceptos
basicos como
punto, linea,
planos, etc. en un
trabajo de libre
expresion.

Los estudiantes
utilizaran el
contexto incluidos
ellos mismos de
modelo para
generar contornos
trabajando la linea
continua

DESAFIO
Generar  confianza
en los estudiantes
afianzando los
conocimientos
previos.

Movilizar la
capacidad visual

para percibir lo que
nos rodea.

CONCLUSION

Se logré activar un
entorno de aprendizaje
significativo  positivo,
ya que a través del
grupo de whatsapp
generd un contexto de
critica constructiva
utiizando  elementos
virtuales y conceptos
basicos de las artes
visuales al compartir
los trabajos realizados

La actividad realizada,
si bien parecia simple

resulté entretenida
para el grupo vy
apropiandose del

concepto de linea
transportandolo a la
realidad aumentada en
su propio contexto del
aula.



SECUENCIA
DIDACTICA
N°1

ACTIVIDAD N°3

ACTIVIDAD N°4

ACTIVIDAD N°5

ACTIVIDAD N°6

DESARROLLO

Experimentacién

con la linea
buscando formas
de realidad
aumentada.
Explorando el
concepto de
Realidad
Aumentada
concretamente.

Trabajo en red para
la recreacion de
una misma obra en
grupo con cubos.

Recorrido por la
historia del Arte,
explorando  todos
los elementos
artisticos,
activando ejercicio
visual

Desde los
movimientos

artisticos, se eligio
una obra de arte
reconocida para
recrearla con
pixeles usando la
herramienta “cubo”

DESAFIO
Diferenciar el
concepto de

Realidad Aumentada
y Realidad Virtual,
Previamente se
trabaj6 en lapiz y
papel para agilizar la
motricidad fina.

Fomentar el trabajo

grupal, aplicando
conceptos como
escala, vectores,
matrices.

Que los estudiantes
se identifiquen y se
vean motivados con
un estilo en
particular.

Al ser un trabajo mas
complejo y detallado

cada estudiante
puede realizar la
actividad en casa,
usando la
herramienta de
compartir, el docente
puede realizar un

acompafamiento
virtual.

CONCLUSION

Los estudiantes
demostraron que la
creatividad no tiene
limites y los trabajos
aplicaron la forma y el
movimiento, creando
una especie de
folioscopio virtual,
descubriendo un
nuevo concepto.

El trabajo en grupo
nos permitio tener una

apertura a la
integracion mas
natural entre los
estudiantes, la

participacion fue
claramente mas activa,
y la resolucién del
trabajo mas elaborada.

Se adentraron en el

bagaje cultural
involucrandose

para la identificarse
con movimientos
artisticos
Profundizaron el
lenguaje artistico
incorporando arte
digital y sus
conceptos.



Secuencia Didactica N°2: LiberArte como herramienta
“simulacion interactiva del cuerpo humano”.

Tabla 4 - Secuencia Didactica N°2

ACTIVIDAD N°1

ACTIVIDAD N°2

ACTIVIDAD N°3

DESARROLLO
Busqueda
bibliogréfica.
Registro de
autores y
paginas de
internet.

Armado de
carpeta de
investigacion.
Bajar la
aplicacion.

Experimentar en
forma grupal.

Seleccion del
dibujo de un
sistema en el
libro de Biologia.
Proyeccion  del
dibujo usando la
aplicacion de
trazos

Realizacion  de
maquetas con la
opcioén de cubos

Captura del
dibujo para
realizar un

analisis

OBJETIVO

Andlisis y seleccion
de material
bibliografico  para
ser experimentado
y representado con
la nueva app.

Lograr el buen uso
la aplicaciéon con los
temas de
contenidos
comprendidos.

Desarrollar
habilidades intra e
interpersonales
mediante el buen
manejo de la
aplicacion.

educativa transversal

CONCLUSION

Generar confianza en
un espacio distendido
donde el estudiante
participe activamente
usando la nueva
herramienta.

Interés por trabajar en
el aula wusando el
movil

Asimilacion de
los contenidos en la
Realizacion del

trabajo con la app



ACTIVIDAD N°4

ACTIVIDAD N°5

DESARROLLO

Formar
de a dos.
Proyectar a
través de lineas
la silueta del
comparfiero.
Dibujar y ubicar
en el lugar que
corresponde dos
sistemas vistos .

grupos

Socializar la
experiencia.
Exposicion del

nuevo soporte virtual
aplicando conceptos
basicos de los
diferentes sistemas.
generar debates de
andlisis.

OBJETIVO
Afianzar
conocimientos a
través de la
experiencia usando
la aplicacion.

Innovar en el curso
a través del uso del

movil una nueva
forma de aprender
en 3D los
contenidos.

Ejemplos de actividades producidas por estudiantes

CONCLUSION

Despertar curiosidad y
entusiasmo  por el
trabajo en  grupo
durante el proceso de
experimentacion.

Generar curiosidad
atencién entusiasmo a
investigar a través de
técnicas nuevas de
esta herramienta.

1. Produccion realizada por un alumno con adaptacion curricular.en contexto aulico

(Figura 1), la cual permitio favorecer

una educacion de calidad, y eliminar las

barreras que impiden el acercamiento de todas las personas al hecho educativo ya
gue para algunas personas las tecnologias constituyen la Unica via de acceso al
mundo educativo y de la cultura; y que con su disefio podemos potenciar tanto la
creacion de entornos accesibles como entornos discapacitadores, y que con el no
facilitar su acceso a determinados colectivos se crea una nueva forma de

exclusién social.




Obra: Jugador de fatbol
Autor: Diego Gabriel - Escuela de Comercio N°1 “Senador Domingo T. Pérez”

2. Produccién realizada por alumnos con riesgo pedagégico en trabajo
interdisciplinario de docentes de arte y docentes de biologia abriendo posibilidades
que ofrecen reestructurar el entorno educativo para mejorar las condiciones de
vida de colectivos tradicionalmente marginados.

Obra: Representaciéon del Aparato Urinario del cuerpo humano
Escuela de Comercio N°1 “Senador Domingo T. Pérez”

3. Produccién realizada en un contexto.fuera del aula. Las salidas de campo en el
contexto educativo, como estrategia didactica en el aprendizaje permiten al
estudiante desarrollar competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales
para una absorcion mas significativa del conocimiento.



Obra: Muerte de Lavalle
Escuela de comercio N°1 “Senador Domingo T. Pérez”

Experiencias con docentes

Las capacitaciones con docentes fueron una experiencia necesaria para contextualizar al
cuerpo docente con respecto a la realidad y a que generacion de estudiantes que estan
formando, destacando sus caracteristicas, intereses, etc. pertinentes a los “cenntenials”.
La capacitacion consistio en brindar una herramienta innovadora sincrénica y asincronica
gue permite la deslocalizacion del conocimiento. Acompafada con modelos y estrategias
innovadoras para generar entornos educativos resignificados, flexibilizando la transmision
de contenidos, independientemente del espacio y el tiempo en el que se encuentren el
profesor, desde la neurociencia y sus aportes pedagogicos en cualquier modo de
expresion artistica incentivando el desarrollo del hemisferio izquierdo del cerebro y la
tecnologia como extension de las capacidades del cerebro humano.

En el transcurso de las capacitaciones se propuso a los docentes generar una actividad
transversal con una materia correspondiente al plan de estudios especifico de la
institucion educativa a la que representan.

Ejemplo de planificacion pensada por docente

Autor: Prof. Medina, Dario.

Colegio: Centro Polivalente de Arte.

Materia: Gramatica del lenguaje visual Itinerario: Escultura- Artes Visuales.

Espacio con el que se compartird la propuesta: Comunicacion Corporal. Danzas
Folcléricas Argentinas.

Objetivo: Lograr un aprendizaje integrado entre la danza y el arte visual mediado por el
arte digital y el uso de liberarte.



Consigna: Generar un espacio compartido en donde la danza y el movimiento interactien
con el arte visual- digital. Bocetar con la App los movimientos del cuerpo en el Tango
usando la totalidad del espacio 3D.Crear fileteados que intervengan con el movimiento del
cuerpo y el espacio. Hacer registro fotografico de las obras creadas, compartir en
whatsapp con los compafieros y subir la actividad a la carpeta de drive de la materia.

Obra: Secuencia de trazos. (Produccién de actividad desarrollada)

Conclusiones

Las tecnologias digitales y la democratizacién en el uso de Internet han provocado que
una gran parte de las actuaciones humanas se hayan visto, de una u otra manera,
digitalizadas, en este sentido, las redes también ha influido en la manera de aprender v,
por lo tanto, en la manera de ensefiar.

Con el uso de la aplicacion LiberArte en el aula se procura facilitar el acceso a la
tecnologia digital y estimular su uso critico y con sentido. Los jévenes nativos digitales
deben recibir una educacién acorde a sus necesidades y, en un contexto desordenado,
nebuloso, informal y caético, se ha convertido necesario repensar la forma en que se
disefia la enseflanza y se transforman los espacios educativos. Ello implica no solo
adquirir competencias instrumentales para el uso de la tecnologia, sino ademas
implementar acciones dirigidas a desarrollar habilidades comunicativas, con mayor
participacion y capacidad de andlisis de la informacion, teniendo en cuenta el contexto
digital en el que esta culturizado tanto el estudiante como el docente por lo que debe
adecuarse a su forma de actuar y de concebir el aprendizaje; en este sentido, el docente
también debe digitalizarse y ser competente digital. Esta competencia ligada al uso de las
tecnologias digitales no solo implica ser una persona autbnoma, eficaz, responsable,
critica y reflexiva al seleccionar, tratar y utilizar la informacion y sus fuentes, asi como las
distintas herramientas tecnolégicas; sino que al mismo tiempo demanda tener una actitud
critica y reflexiva en la valoracion de la informacion disponible.

En consecuencia de estas acciones se produce la apropiacion social de las TIC,
pudiéndose afirmar en la experiencia que una de las mayores barreras a un cambio en la
forma de aprender son fundamentalmente de naturaleza metodoldgica y no tecnoldgica;
ademas de habilitar cambios en las practicas de ensefianza, centralizando la importancia



en los conocimientos del estudiante y los procesos de aprendizaje, con un nuevo rol del
docente como tutor y acompafante en el proceso de ensefianza.
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