
XVI Congreso de Tecnología en Educación & Educación en Tecnología (TE&ET 2021) La Plata, 10 y 11 de junio de 2021

Enfoque didáctico para la enseñanza transdisciplinar de la 
Inteligencia Artificial

Sol Bertochi1 Jorge Navarro 1 Jorge Rodríguez 2 Laura Cecchi 2

1 Consejo Provincial de Educación
Ministerio de Educación de la Provincia de Neuquén

2Grupo de Investigación en Lenguajes e Inteligencia Artificial 
Facultad de Informática - Universidad Nacional del Comahue 

solbertochi@gmail.com, jorge.navarro@est.f i.uncoma.edu.ar, 
{j.rodrig, lcecchi}@fi.uncoma.edu.ar

Resumen

Actualmente, hay un consenso a nivel mun­
dial sobre la importancia de incorporar al diseño 
curricular del nivel secundario, conceptos refe­
ridos al área de conocimiento de la Inteligencia 
Artificial (IA). Sin embargo, no hay un acuer­
do en qué contenidos deberían ser incluidos ni 
tampoco en la metodología a seguir.

Algunos trabajos consideran de interés, que 
el conocimiento de la IA no sea enseñado solo 
desde el enfoque disciplinar, sino que se traba­
je en forma transdisciplinar, considerando que 
en la vida cotidiana los problemas son transver­
sales a diferentes dominios y requieren de va­
rias disciplinas para poder resolverse. Particu­
larmente, se valora la intervención de las Cien­
cias Sociales, para analizar el impacto que está 
teniendo la IA y estudiar las implicancias éticas, 
sociales y legales de la misma.

En este trabajo se introduce un enfoque 
didáctico transdisciplinar novedoso, destinado 
a estudiantes de la escuela secundaria, cuya 
propuesta metodológica atraviesa diversas áreas 
disciplinares y confluye en la enseñanza de la 
IA desde diferentes dimensiones. Asimismo, se 
describe un trabajo de campo realizado en una 
escuela secundaria de la región, que aborda el 
tema bajo el enfoque didáctico propuesto. Se 
describe la experiencia, detallando los dispositi­
vos tecnológicos utilizados, las actividades rea­
lizadas y los artefactos digitales construidos a 

partir de ellas.

Palabras Clave: Educación en Ciencias de 
la Computación, Escuela Secundaria, In­
teligencia Artificial, Ciencias Sociales, 
Enfoque Transdisciplinar .

1. Introducción

Los vehículos auto-conducidos o autónomos, 
los chatbots que mantienen una conversación 
con humanos, los robots que colaboran en tareas 
cotidianas y aquellos que viajan al espacio, la 
posibilidad de predecir fraudes o el comporta­
miento de un individuo y dar recomendaciones 
personalizadas y la tendencia hacia las ciudades 
inteligentes, ya no son elementos de ciencia fic­
ción.

Así, podemos afirmar que la Inteligencia Ar­
tificial (de ahora en más IA) ya forma parte de la 
vida cotidiana de los sujetos, que desde tempra­
na edad han sido socializados en este área, uti­
lizando videojuegos, asistentes virtuales, Smart 
TV y teléfonos inteligentes, entre otros.

En consecuencia, esta interacción de los hu­
manos con la IA ha impactado en la forma en 
que los sujetos se comportan, lo que ha lleva­
do al advenimiento de nuevos efectos en la eco­
nomía y en las cuestiones sociales, morales y 
éticas.

Este contexto parece ser el génesis de una 
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nueva era en la historia de la humanidad, donde 
los humanos deben interactuar con la IA. Esto 
supone buscar nuevas herramientas para que la 
ciudadanía piense y actúe críticamente.

Las 10 tendencias tecnológicas estratégicas 
del 2020 de la consultora Gartner1 están estruc­
turadas sobre la idea de espacios inteligentes 
centrados en la persona, lo que significa con­
siderar cómo las tecnologías afectan a las per­
sonas (clientes, empleados, etc.) y a los lugares 
donde viven o trabajan (sus hogares, oficinas, 
autos, etc.). Este enfoque direcciona la innova­
ción, considerando a la robótica autónoma y a 
la IA, particularmente al campo del Aprendiza­
je Automatizado (Machine Learning), no sólo 
hacia el enfoque tecnológico sino también ha­
cia el social.

1 https://www.gartner.com/en/publications/top-tech- 
trends-2020

La educación de nuestros futuros ciudadanos 
debería tomar en cuanta estas dimensiones. Así, 
el trabajo transdisciplinar y colaborativo entre 
áreas permitirá una formación holística de nues­
tros estudiantes.

Si bien hay consenso en la importancia de in­
corporar el campo de IA al diseño curricular del 
nivel secundario, no hay un acuerdo en qué con­
tenidos deberían ser incluidos ni tampoco en la 
metodología a seguir. No obstante, algunos tra­
bajos consideran de interés, que el conocimien­
to de la IA no sea enseñado solo desde el en­
foque disciplinar, sino que se trabaje en forma 
transdisciplinar, considerando que en la vida co­
tidiana los problemas son transversales a dife­
rentes dominios y requieren de varias discipli­
nas para poder resolverse [1], Particularmente, 
se valora la intervención de las Ciencias Socia­
les, para analizar el impacto que está teniendo 
la IA y estudiar las implicancias éticas, sociales 
y legales de la misma [18],

Por otra parte, se desea que la educación bus­
que desarrollar y anticipar habilidades que re­
querirán los futuros ciudadanos para vivir y tra­
bajar en la era de la IA [18],

En este trabajo presentamos un enfoque 
didáctico novedoso, destinado a estudiantes del 
nivel secundario, cuya propuesta metodológica 

atraviesa diversas áreas disciplinares y confluye 
en la enseñanza de la IA desde diferentes di­
mensiones. A fin de lograr una curva de apren­
dizaje suave, el enfoque se compone de cinco 
estructuras de conocimiento que indican dife­
rentes intensidades en el estudio de la IA, ini­
ciando con los saberes preelaborados y que en 
forma incremental alcanza la capacidad de apli­
car un concepto en forma concreta.

Asimismo, se presenta un trabajo de campo 
realizado en la escuela secundaria CPEM 71, de 
la ciudad de Centenario, Provincia de Neuquén, 
durante el año 2020 en un contexto de no pre- 
sencialidad, en el que el enfoque propuesto fue 
llevado a la práctica. Esta experiencia involucró 
la colaboración de las áreas de Informática y de 
Ciencias Sociales de la institución. Se describe 
la experiencia, siguiendo el enfoque propuesto, 
detallando los dispositivos tecnológicos utiliza­
dos, las actividades realizadas y los artefactos 
digitales construidos a partir de ellas.

El trabajo presentado está estructurado co­
mo sigue. En la sección 2, se presenta el con­
texto educativo nacional e internacional y tec­
nológico. A continuación, se introduce el en­
foque didáctico para la enseñanza de la Inteli­
gencia Artificial en forma transdisciplinar. En la 
sección 4, se detalla y explica el trabajo de cam­
po realizado basado en el enfoque. Finalmente, 
se presentan las conclusiones.

2. Contexto

Actualmente, la IA forma parte de la vida co­
tidiana de los sujetos. Los rápidos desarrollos 
en este campo se reflejan en los productos que 
utilizamos todos los días. Así, los jóvenes se en­
frentan al uso de productos potenciados con IA, 
como por ejemplo los teléfonos celulares, desde 
su infancia.

Usar y entender estas tecnologías se han con­
vertido en habilidades necesarias en la forma­
ción de los estudiantes a fin de prepararlos para 
integrar la sociedad del futuro.

En este sentido, se plantea como un desafío, 
el enfrentar los cambios en la educación para 
empoderar a los futuros ciudadanos, integrando 
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conocimientos de la IA en las propuestas curri- 
culares.

Sin embargo, la IA es un área compleja en la 
que han contribuido a su desarrollo, con ideas, 
puntos de vista y técnicas, diferentes disciplinas 
como la Matemática, la Filosofía, la Lingüística 
y la Neurociencia[14],

Por otra parte, en esta nueva era es incier­
to como se relacionarán las nuevas tareas que 
serán creadas por la IA, con los trabajos existen­
tes y los que aún no han sido instaurados[19], 
Por estas razones, se suma, como un reto del 
siglo XXI, buscar la integralidad y transversa- 
lidad de la tecnología en los diversos ejes del 
saber.

Así, la IA requiere de su estudio no solo des­
de un enfoque tecnológico, sino también debe 
incluir otras dimensiones disciplinares. El estu­
dio de las Ciencias de la Computación y de la 
IA en particular, podría adquirir una perspecti­
va más holística y transdisciplinar, no sólo para 
analizar la realidad actual y futura, sino prin­
cipalmente para poder intervenir en ella [5], Y 
así, tanto alumnos como docentes podrían, des­
de esta perspectiva, construir un conocimiento 
colaborativo y compartido.

Todos los países reconocen que la IA es la 
nueva frontera tecnológica y de competitividad, 
por lo que se han comenzado a delinear estrate­
gias políticas. La educación es uno de los ejes, 
siendo la incorporación de la IA al currículum 
escolar uno de los puntos en estudio. Así, varios 
países lo han incorporado a sus agendas y a sus 
presupuestos [8, 3, 10, 17], Por otra parte, or­
ganizaciones como la Intemational Society for 
Technology in Education (ISTE) [9] han reco­
nocido esta necesidad y han comenzado a tra­
bajar en ello. Asimismo, la Association for the 
Advancement of Artificial Intelligence (AAAI), 
la Computer Science Teachers Association (CS- 
TA) e IA4A112 están trabajando en conjunto pa­
ra desarrollar pautas para la enseñanza de la IA 
a estudiantes de las escuelas primarias y secun­
darias [1],

2http://ai-4-all.org/ 3https://github.com/touretzkyds/ai4k12/wiki

Los conceptos básicos y los fundamentos de 
IA están entre los temas a desarrollar en la es­

cuela secundaria. Sin embargo, el foco hacia 
donde deberíamos orientar los conocimientos 
de IA no están aún estipulados, como tampo­
co los temas a desarrollar ni la metodología a 
seguir, siendo actualmente, puntos de interés en 
estudio [20, 16], A fin de cubrir este vacío, en 
[20] se han categorizado en tres dimensiones el 
alcance de la IA en la educación primaria y se­
cundaria: conceptos, aplicaciones y seguridad y 
ética en IA. En este mismo sentido, AI4K12.org 
propone Five Big Ideas in AI3, donde una de 
ellas es el Impacto Social de la IA, marcando las 
cuestiones sociales positivas y negativas de su 
uso. Algunos trabajos [20, 15, 16] han propues­
to actividades a desarrollar para la enseñanza de 
IA, aunque pocos han propuesto una conexión 
con otras disciplinas para su estudio.

En dirección a establecer políticas que incor­
poren la IA, en 2018 el Gobierno de la Repúbli­
ca Argentina presentó la Agenda Digital 2030 
[2], que incluye la creación del Plan Nacional 
de Inteligencia Artificial. A comienzos de ese 
mismo año, Argentina lanzó el Plan Aprender 
Conectados [13], una propuesta pedagógica in­
tegral que busca garantizar la alfabetización di­
gital para el aprendizaje de competencias y sa­
beres necesarios para la integración en la cultu­
ra y la sociedad del futuro. La UNESCO en el 
año 2019, “destacó a la Argentina como ejem­
plo de vanguardia en la formación de estudian­
tes orientada al desarrollo de IA, a través del 
plan de alfabetización digital Aprender Conec­
tados que impulsa el Ministerio de Educación, 
Cultura, Ciencia y Tecnología” [11],

En Argentina se establecieron los Núcleos de 
Aprendizaje Prioritarios (NAP) de Educación 
Digital, Programación y Robótica [4] dirigidos 
a toda la educación obligatoria para promover 
la formación de ciudadanos activos, capaces de 
entender y hacer un uso crítico de las tecno­
logías digitales, que son cada vez más indispen­
sables en todos los aspectos de la vida.

En el Anexo II de la Res. N° 343/18 “NAP de 
Educación Digital, Programación y Robótica” 
se fija “un plazo de 2 años para adecuar los do­
cumentos curriculares y explicitar en qué áreas 
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de conocimiento se trabajarán esos contenidos” 
[13], En nuestra región y en concordancia con el 
Plan Aprender Conectados, el Consejo Provin­
cial de Educación de la Provincia de Neuquén 
presentó en 2018, un nuevo diseño curricular de 
Educación Secundaria de la Provincia de Neu­
quén [6], Los NAP están incluidos en el diseño 
curricular, distribuidos tanto en el Ciclo Básico 
Común e Interciclo, como en el Ciclo Orienta­
do de todas las Modalidades del nivel. Asimis­
mo, y acompañando la implementación del área 
tecnológica del nuevo diseño, la provincia está 
llevando a cabo el proyecto Educación Digital 
Neuquén 4, que colabora con la integración de 
la robótica, entre otros temas.

4http://educaciondigital.neuquen.gov.ar/

Así, surge como una necesidad para cumplir 
con los lincamientos de la resolución y poner 
en práctica este diseño, el desarrollo de meto­
dologías que permitan una formación holísti- 
ca de nuestros futuros ciudadanos, involucran­
do el entendimiento de la IA, de tal modo que 
sea posible utilizarla en la vida cotidiana cono­
ciendo los riesgos y las ventajas que presenta y 
que puedan integrarla a sus trabajos en diferen­
tes dominios, como finanzas, medicina e inclu­
sive la industria del entretenimiento, de modo 
ético y seguro. El estudio de la IA en la escue­
la secundaria, en el que en forma transversal y 
complementaria a los contenidos disciplinares 
técnicos, otras disciplinas contribuyan al enten­
dimiento de las técnicas y al análisis y reflexión, 
respecto del impacto social de este área de las 
Ciencias de la Computación, nos permitirá dar 
un paso en este sentido.

3. Enfoque Didáctico

Actualmente, se está enfatizando a nivel 
mundial sobre la importancia de incorporar al 
diseño curricular del nivel secundario, concep­
tos referidos al área de conocimiento IA como 
agentes inteligentes que modelan el mundo y 
usan esa representación para razonar sobre él, 
técnicas de Machine Learning y sistemas que 
interactúan naturalmente con los humanos.

Si bien la necesidad de aproximar este tipo de 
conocimiento a la escuela secundaria tiene un 
amplio consenso, en tanto se ubica como una 
pieza clave para mejorar las oportunidades de 
comprender el mundo, la naturaleza de este tipo 
de conocimiento exige prestar especial atención 
a las transposiciones didácticas y las estrategias 
metodológicas que ayuden a que conocer sobre 
IA resulte un desafío posible para estudiantes 
de la escuela secundaria.

El cuerpo de conocimiento relacionado con 
el área IA se caracteriza por ser de tipo abstrac­
to, como por ejemplo estrategias de búsqueda y 
representación del conocimiento. Por otra par­
te, suele requerir el dominio de otras áreas de 
las Ciencias de la Computación.

En términos de la didáctica específica, el de­
safío es construir pisos bajos y techos altos pa­
ra la IA, como lo hace la programación basada 
en bloques para el área Algoritmos y Programa­
ción.

Considerando las diferencias que se plantean 
con las otras áreas y los aspectos curriculares 
descriptos surge la necesidad de proponer un 
enfoque didáctico definido específicamente pa­
ra facilitar enseñanzas y aprendizajes en el cam­
po de la IA.

El enfoque didáctico que se propone busca 
un aproximación al área de forma multidiscipli­
nar, sosteniendo la especificidad disciplinar y al 
mismo tiempo ofrecer pisos bajos que tiendan a 
hacer accesible este tipo de conocimiento a una 
población estudiantil sin formación previa en el 
área de conocimiento.

Asimismo, el enfoque propuesto busca desa­
rrollar habilidades en espiral; en el centro se 
ubica en conjunto de conocimiento más próxi­
mos al tipo de tareas que la población estudian­
til puede resolver al inicio del proceso forma- 
tivo y a las concepciones elaboradas en forma 
previa. Cada ciclo, bucle o iteración incorpo­
ra progresivamente prácticas y conceptos más 
complejos, ampliando en forma gradual la zona 
de desarrollo próximo.

Cada ciclo, representa el abordaje del proble­
ma de aprender IA desde las perspectivas epis­
temológicas ofrecidas por cada una de las áreas 
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disciplinares. Así, por ejemplo desde el área 
Ciencias Sociales se prestará mayor atención 
a las implicaciones éticas, políticas y sociales, 
mientras desde el área Computación se trabajará 
con mayor énfasis en la aproximación a con­
ceptos como representación del conocimiento. 
El orden en que interviene cada área no es fija­
do a ninguna prioridad, sino que secuencian en 
relación la organización escolar.

En este modelo de organización de los conte­
nidos, las disciplinas tienen la función de pro­
porcionar los medios e instrumentos para posi­
bilitar la consecución de los objetivos de apren­
dizaje. En esta dirección, el criterio de estruc­
turación de los contenidos está determinado por 
las necesidades emergentes en la elaboración de 
un producto.

Así, las áreas de conocimiento entran en jue­
go en el momento en que el conocimiento dis­
ciplinar es necesario para avanzar en la elabora­
ción de un artefacto concreto. Las producciones 
construidas en este proceso son una expresión 
de los aprendizajes logrados y ganan comple­
jidad progresivamente al ser interpeladas desde 
diferentes perspectivas epistemológicas. Desde 
este punto de vista se considera que la organi­
zación de los contenidos tiene forma transdisci­
plinar.

El enfoque didáctico propuesto supone la 
construcción sucesiva de estructuras cognitivas 
de complejidad creciente. La Figura 1 muestra 
la definición para estas estructuras. Cada una in­
corpora nuevos elementos que amplían las posi­
bilidades de comprender y construir artefactos 
que incorporan técnicas y conceptos sobre IA. 
Esta definición no es absoluta, necesariamente 
deberá considerar las particularidades del suje­
to que aprende y la realidad contextual.

Las áreas que intervienen tienen que ver con 
la realidad institucional. La cantidad de itera­
ciones para cubrir una estructura tiene que ver 
con las particularidades de la población estu­
diantil. Por otra parte, la cantidad de estructuras 
a explorar tiene que ver con los sujetos, la do­
cencia, las temporalidades y los objetivos for­
mativos, entre otras.

El enfoque se organiza en estructuras de co­
nocimiento de complejidad creciente, donde la 

intensidad con que se abordan los conocimien­
tos sobre IA aumenta gradualmente. En el con­
texto de esta propuesta, se plantea una integra­
ción equilibrada de conocimientos, habilidades 
y actitudes para comprender en forma satisfac­
toria problemas relacionados con el área de co­
nocimiento.

Se propone componer el enfoque con cinco 
estructuras de conocimiento, que de conjunto, 
ofrecen un recorrido amplio y transdiciplinar 
por el área de conocimiento y al mismo tiem­
po sostienen una curva de aprendizaje suave. A 
continuación se presentan:

■ Saberes preelaborados acerca de IA.

■ Conocer sobre IA y percibir la presencia 
en artefactos de uso cotidiano. Reconocer 
aspectos sociales y culturales.

■ Conocer de conceptos fundamentales so­
bre Inteligencia Artificial. Analizar aspec­
tos éticos, sociales y legales.

■ Describir cómo maneja la IA sistemas de 
software y hardware. Comprender la res­
ponsabilidad individual y colectiva.

■ Capacidad para utilizar o aplicar un con­
cepto de manera concreta. Comunicar en 
forma oral y escrita las implicancias de la 
IA.

En relación a la interacción entre áreas de 
conocimiento, a simple vista parece razona­
ble adoptar modelos integrados donde las áreas 
comparten tiempo y espacio. Sin embargo, nu­
merosos estudios muestran que estos mode­
los resultan de difícil implementación y tienen 
grandes posibilidades de que algunas áreas to­
men lugares preponderantes en detrimento de 
otras [7],

En este marco, se plantea un abordaje de 
carácter transdiciplinar que permite tratar la en­
señanza de la IA desde diferentes perspectivas 
y al mismo tiempo sostenga la especificidad de 
cada área de conocimiento.

En esta dirección, se presta especial atención 
a la producción colectiva de artefactos digitales
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00 Saberes pre elaborados acerca de Inteligencia 
Artificial j

01
Conocer sobre 1A y percibir la presencia en ^B

artefactos de uso cotidiano. Reconocer 
aspectos sociales y culturales

02

03

Conocer de conceptos fundamentales sobre IA, n
Analizar aspectos éticos y legales j

Describir cómo maneja la i A sistemas de ^B
software y hardware. Comprender la 
responsabilidad individual y colectiva.

04
Capacidad para utilizar o aplicar un concepto de ^B 

manera concreta. Comunicar en forma oral y 
escrita las Implicancias de la IA

1 Artefactos digitales construidos colectivamente ^B 

con la facilitación de la docencia. Piezas de 
Software, material gráfico o producción escrita.

Figura 1: Enfoque Didáctico Propuesto

como una forma de organizar los procesos de 
enseñanzas y de aprendizajes, donde los conte­
nidos que se abordan se presentan relacionados 
en torno al artefacto concreto que se está elabo­
rando. Se trata del desarrollo de piezas de Soft­
ware, material gráfico o producción escrita, con 
la facilitación docente desde diferentes áreas de 
conocimiento.

El desarrollo de artefactos es tratado desde 
cada perspectiva disciplinar en el tiempo y es­
pacio curricular asignado a al área de conoci­
miento. Así, por ejemplo en el espacio curricu­
lar destinado a Ciencias de la Computación se 
abordará la producción buscando poner en jue­
go conceptos como representación del conoci­
miento o Machine Learning, mientras la facili­
tación desde el área Ciencias Sociales prestará 
mayor atención a explicitar las implicaciones 
éticas, políticas y sociales. La producción de ar­
tefactos tratada desde múltiples perspectivas es 
una pieza clave de este enfoque; es un modo de 
organizar los procesos de enseñanzas y apren­
dizajes que posibilita la confluencia de áreas de 
conocimiento, evita parcelar el conocimiento en 
asignaturas aisladas y al mismo tiempo sostiene 
la especificidad disciplinar.

La Figura 1 muestra como un producto elabo­

rado por estudiantes transita por diferentes es­
pacios curriculares. En ese trayecto incorpora 
los puntos de vista ofrecidos por las disciplinas 
e incrementa la complejidad del producto, co­
mo también la del cuerpo de conocimiento que 
se pone en juego durante su desarrollo.

4. Trabajo de Campo

El enfoque presentado en este trabajo fue lle­
vado a las aulas de la escuela secundaria CPEM 
71 de la ciudad de Centenario, Provincia de 
Neuquén, con la intención de ajustarlo progresi­
vamente, a partir de la consideración de comen­
tarios, sugerencias y revisiones realizadas sobre 
el trabajo de campo.

La experiencia desarrollada consistió en la 
realización de diferentes actividades, tanto guí­
pales como individuales, todas enmarcadas en 
un contexto de no presencialidad. En este sen­
tido, se eligió utilizar la Plataforma Educati­
va Chamilo, que es la adoptada por la insti­
tución. Asimismo, diferentes recursos digitales 
tales como herramientas de videoconferencia, 
correo electrónico, mensajería instantánea, do­
cumentos compartidos y foros de debate fueron 
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utilizados para llevar a cabo la experiencia.
La población estudiantil que participó de es­

ta experiencia se compone por 54 adolescen­
tes que cursan el quinto año de estudios de la 
educación secundaria. Dicha población se agru­
pa en dos cursos, no cuenta con conocimientos 
previos de carácter formal sobre los temas tra­
tados, aunque dispone de un manejo fluido de 
las tecnologías y mayoritariamente cuenta con 
la conectividad requerida para participar de ac­
tividades académicas.

En relación a la interacción de las áreas de 
conocimiento, la experiencia se desarrolló en 
los espacios curriculares asignados a Ciencias 
Sociales y a Informática. Cada área de conoci­
miento desarrolló la actividad en los tiempos y 
espacios propios, con la definición de puntos de 
encuentro y sincronización destinados mejorar 
la articulación.

La propuesta se organizó en cuatro iteracio­
nes, cada una agrega diferentes herramientas 
nativas de la plataforma educativa, como cues­
tionarios y lecciones. Asimismo suma recursos 
externos, como muros colaborativos, vídeos y 
presentaciones en línea. La utilización de recur­
sos en línea contribuye a que las producciones 
en desarrollo estén accesibles a toda la docen­
cia otorgando continuidad transdisciplinar: cada 
asignatura interviene un mismo producto desde 
la perspectiva disciplinar.

La experiencia se organizó en 4 iteraciones:

■ Iteración 0: Con intención de recuperar 
los saberes preelaborados por la población 
estudiantil acerca de IA y sus implicacio­
nes sociales, se indagó acerca de sus per­
cepciones en relación a la IA a través de 
un cuestionario en línea. En el mismo, tam­
bién se investigó sobre su apreciación res­
pecto del uso de TIC y de su nivel de con­
fianza al depositar en forma voluntaria o 
involuntaria, en estos artefactos, muchos 
de sus datos.

Los resultados de este cuestionario permi­
tieron ajustar el proyecto y armar y revisar 
las actividades. Este dispositivo de indaga­
ción se armó en conjunto entre los docen­

tes del área de Informática y de Ciencias 
Sociales.

■ Iteración 1: A fin de que los estudiantes 
conozcan sobre IA, se realizó una primera 
actividad que involucró el uso de diferen­
tes recursos didácticos digitales destinados 
a la presentación de información. De esta 
forma se ofreció un primer contacto con 
conceptos fundamentales a partir de pre­
sentar el conocimiento de manera sencilla 
a través de vídeos breves.

Por otro lado, como segunda estrategia 
de aproximación a estos tópicos se utiliza 
Akinator, una aplicación web que identi­
fica un personaje a partir de preguntas so­
bre características del mismo. Se convoca a 
los estudiantes a revisar la experiencia re­
ciente, recuperar conclusiones y conectar 
con situaciones de la vida real, como las 
interacciones que se establecen con agen­
tes que realizan recomendaciones persona­
lizadas.

Por otra parte, se utilizó Eliza, un chatbot 
básico que intenta emular a una persona. 
Esta actividad contribuyó a mejorar la per­
cepción sobre la presencia de IA en arte­
factos de uso cotidiano, como el Asistente 
de Google.

Para dar continuidad al estudio sobre re­
cursos disponibles en la red, en esta opor­
tunidad enfocando la atención en recono­
cer aspectos sociales y culturales, se pro­
puso a los estudiantes que piensen atribu­
tos que debería tener “la mejor hamburgue­
sa” desde las perspectivas de diferentes ac­
tores, como podrían ser el padre, el niño o 
el fabricante. A partir del análisis de una 
matriz ética [12], los estudiantes examinan 
dónde se superponen o entran en conflicto 
esos valores. Este mecanismo se transpone 
para estudiar aspectos éticos y sociales de 
una red social. En este punto del trayecto 
se busca incorporar al estudio de la IA las 
perspectivas de análisis aportadas por las 
Ciencias Sociales.

-133-



XVI Congreso de Tecnología en Educación & Educación en Tecnología (TE&ET 2021) La Plata, 10 y 11 de junio de 2021

■ Iteración 2: Esta iteración tiene el 
propósito principal de conectar las expe­
riencias concretas compartidas en la Itera­
ción 1 con conceptos fundamentales sobre 
Inteligencia Artificial.

En esta oportunidad se revisa la experien­
cia de juego con Akinator centrando la 
atención en intentar comprender cómo la 
aplicación logra identificar un personaje 
entre miles de opciones. En el marco del 
proceso reflexivo se conecta la experiencia 
reciente con conceptos fundamentales so­
bre Machine Leaming y representación del 
conocimiento.

Se plantea una actividad de carácter retros­
pectiva sobre los diálogos establecidos con 
el chatbot Eliza, para avanzar en la cons­
trucción de la definición de la IA a partir 
del Test de Turing [14],

En el paso por el área de las Ciencias So­
ciales, se continuó el trabajo a partir de la 
matriz ética construida considerando una 
red social. En este punto se analizaron los 
aspectos éticos, sociales y legales, respecto 
de las entradas a la matriz. Particularmen­
te, se distinguieron los puntos que son con­
flictivos entre los diferentes actores, como 
privacidad de datos para el usuario y reco­
mendaciones personalizadas para los que 
publicitan sus productos.

■ Iteración 3: La primer actividad de esta 
iteración estuvo a cargo del área de In­
formática y se enfocó en el estudio de la 
representación del conocimiento y el razo­
namiento y de Machine Learning. En este 
sentido, se trabajó sobre el juego de me­
sa clásico ¿Quién es quién? identificando 
entre los personajes históricos característi­
cas comunes. Los datos obtenidos se vol­
caron en un muro colaborativo para que ca­
da alumno pueda agregar las característi­
cas reconocidas. A partir de estos datos se 
generó una Base de Conocimiento. Para 
trabajar sobre la representación del cono­
cimiento y razonamiento, se utilizó el len­
guaje de Programación Lógica Prolog, par­

ticularmente SWI-Prolog. Los estudiantes 
accedieron a la Base de Conocimiento ge­
nerada, realizaron programas declarativos 
simples, construyeron consultas y las eje­
cutaron.

Respecto de Machine Learning se explicó 
la técnica de aprendizaje supervisado sobre 
la misma Base de Conocimiento, introdu­
ciendo la noción de atributo y de árboles 
de decisión. Se remarcó la importancia de 
la cantidad y calidad los datos de entrada 
al algoritmo y se enfatizó la predicción ge­
nerada a partir de ellos.

Estos conocimientos tecnológicos motiva­
ron la actividad realizada desde la discipli­
na Ciencias Sociales. En este sentido, se 
propuso participar de un foro debate don­
de los estudiantes tuvieron que analizar la 
red social Youtube como receptora de da­
tos que son almacenados y administrados 
por ella. Para facilitar la intervención de 
los estudiantes en dicho foro, se presen­
taron algunas preguntas disparadoras que 
les permitieran iniciar el debate, como ¿por 
qué crees que es gratis?, ¿a quién le intere­
sa todo lo que hacemos cuando ingresamos 
a Youtube a buscar algo? y ¿diste un “like” 
en algún video?.

A partir de esto se propuso a los estudian­
tes elaborar un análisis respecto de las pre­
dicciones que se podrían hacer con los da­
tos recopilados. Con esta actividad pudie­
ron cuestionarse y reflexionar sobre la res­
ponsabilidad social en la recopilación de 
datos y sobre la utilización de técnicas de 
IA en predicciones de conductas. Esto les 
permitió avanzar en la construcción de cri­
terios y toma de posición ante los conflic­
tos e intereses que potencialmente puedan 
emerger a partir de la utilización de tecno­
logías dotadas de IA.

La experiencia se completó en la Iteración 3, 
considerando cumplimentados los objetivos de 
enseñanzas y aprendizajes, que se habían plan­
teado para este grupo de estudiantes de quinto 
año respecto de área de IA.
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Como cierre de las actividades, los estudian­
tes tuvieron que responder una encuesta que te­
nia un doble objetivo. Por un lado, indagar so­
bre la IA respecto de los aspectos tecnológicos y 
sociales. Por el otro, conocer sus apreciaciones 
sobre las actividades y respecto a la utilización 
de las herramientas digitales propuestas.

En relación al primer propósito, se observa 
que los estudiantes pudieron identificar adecua­
damente cuál es el rango de aplicaciones de la 
IA, particularmente en lo referido a Machine 
Leaming. Asimismo, la encuesta aporta fuertes 
indicios acerca de que los estudiantes han lo­
grado formar opiniones bien fundadas sobre las 
implicancias éticas y sociales de la IA.

Respecto del segundo objetivo de la encues­
ta, la mayoría de los estudiantes manifiestan que 
la selección de actividades, materiales didácti­
cos y recursos digitales le resultó interesante y 
le permitió comprender con mayor facilidad los 
temas tratados. Estas apreciaciones permiten in­
ferir que, desde la perspectiva de los estudian­
tes, el enfoque didáctico que orienta esta selec­
ción y secuenciación de actividades resulta sa­
tisfactorio para facilitar los aprendizajes.

Por otra parte, con el propósito de analizar el 
grado participación en las actividades y los re­
sultados alcanzados en términos de aprendiza­
jes logrados, se recuperó información aportada 
por la plataforma educativa en relación a las in­
teracciones realizadas por cada estudiante y los 
índices de aprobación en las actividades acredi- 
tables.

Respecto al grado de participación, el 83 % 
de la población participó de al menos una acti­
vidad propuesta y el 70 % completó la cantidad 
requerida para acreditar los espacios curricula- 
res. Entre quienes completaron la cantidad re­
querida para la acreditación, el 81 % obtuvo una 
calificación igual o superior a 7, calificación re­
querida para acreditar.

Considerando la información recuperada se 
puede valorar satisfactoriamente tanto en lo que 
refiere a la participación, como respecto a los 
resultados académicos alcanzados.

5. Conclusión

En este trabajo se presentó un enfoque 
didáctico diseñado específicamente para hacer 
accesible una amplia gama de tópicos del área 
IA a estudiantes secundarios sin formación pre­
via en el área de conocimiento.

Los resultados obtenidos a partir de revi­
sar la experiencia educativa permiten confirmar 
las principales opciones didácticas adoptadas al 
momento de la formulación del enfoque y apor­
tan información para desarrollar ajustes progre­
sivos.

Disponer de este tipo de construcciones teóri­
cas se ubica como pieza clave para el mejora­
miento de las prácticas educativas, que tienen 
intención de desarrollar las habilidades necesa­
rias para participar activamente de la sociedad 
del presente y del futuro que incluye tareas aún 
desconocidas y fuertemente influenciadas por la 
IA.

Abordar estos temas en toda su complejidad 
requiere de la participación transdisciplinar de 
diferentes sistemas de contenidos. En este sen­
tido el aprendizaje y trabajo colaborativo sopor­
tados por computadoras ocupan un lugar cen­
tral.
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