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Para que los procesos de innovacion en materia educati-
va sean efectivos, se requiere de un trabajo de reflexién en
torno a las transformaciones y cambios en la ensefianza,
en donde se cuestione lo tradicional y rutinario. Bajo esta
premisa la Doctora en diddctica y organizacion escolar, Sil-
via Coicaud publica en el 2019 el libro, Potencialidades di-
ddcticas de la inteligencia artificial con la editorial Noveduc
del Centro de Publicaciones Educativas y Material Didéc-
tico. La investigadora decide organizar esta investigacidn
en siete capitulos, en los cuales aborda temadticas como la
evolucion de la web, inteligencia artificial, experiencias en
robdtica educativa, la potencialidad de los videojuegos,
plataformas LMS, entre otras.

En este orden de ideas, el libro plantea diversas situa-
ciones que se presentaban con el uso de las mediaciones
tecnoldgicas en el aula de clase desde el contexto argentino
para el tiempo en que la escritora desarrollaba su investi-
gacidn, mencionando el papel incidental de las Tecnolo-
gias de la Informacidn y la Comunicaciéon — TIC dentro de
los ambientes de aprendizaje, y como estos procesos entro-
nizan acciones en la relacidon TIC y escuela.
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Asimismo, en el primer capitulo, se analizan algunas caracteristicas de la educacién mediada
por las tecnologias digitales como paradigma disruptivo, trayendo a colacidn la evolucién de
la web en relacion con las dificultades que atravesaban los docentes con el uso de estos instru-
mentos, evidenciando la brecha digital existente. Es en este sentido, que la autora extiende una
invitacion a los docentes en el sexto capitulo, al exhortarlos a formarse en la implementacién de
plataformas tecnoldgicas como las LMS, pero no desde el enfoque ofimdtico, sino desde la ad-
quisicién de conocimiento tecnopedagdgico.

Por otra parte, se aborda el vinculo entre la inteligencia artificial en las aulas de aprendizaje
como un medio que permita una fuerte y significativa interaccion entre estudiantes y docentes;
y con ello llegar a los hogares de los educandos, esto dando una mejora en las competencias so-
ciofamiliares y proporcionando personalizacidon a gran escala, ya que responde a los estilos de
aprendizaje de los estudiantes. De igual forma, se menciona que su filosofia es captar y represen-
tar el conocimiento de una manera conmensurada, para que pueda ser compartida y reutilizada,
donde las inteligencias artificiales permiten un conocimiento de un mundo real, llevando al es-
tudiante a utilizar su competencia aprendida en contextos reales.

Algo similar ocurre cuando la investigadora incorpora en el quinto capitulo la potencialidad
de los videojuegos vistos como alternativas que enriquecen la ensefianza, al incluir propues-
tas ludicas, indicando que “cuando se educa en la emocion y desde la emocion, esto repercute
en el sistema limbico, generando energia y deseos de aprender.” (Coicaud, 2019). La experta,
introduce igualmente algunas caracteristicas de los juegos holisticos, en donde todo el cuerpo
se involucra en el proceso de aprendizaje, como la coordinacién ojo-mano-oido, andlisis para
aprender el juego, resolucion de problemas, disefio de planes de accidn, creatividad, aprendizaje
colaborativo, etcétera.

En esta investigacidn se establece que los softwares informaticos incorporados en las institu-
ciones educativas implementan una retroalimentacién constante y no como en los hipertextos;
sefiala que estas herramientas generan un aprendizaje colaborativo. Para ejemplificar, el sistema
los puede agrupar por patrones de colaboracién para sortear una participacién de manera sin-
crénicay asincrénica.

Ahora bien, estos procesos, segun lo descrito en el libro, generan unas cuestiones éticas, pues
sugiere que el estudiante no puede contestar preguntas en concreto, puesto que se pierde la pos-
tura del docente en tanto que no da respuesta a emociones o inquietudes intangibles que merez-
can un contexto de enunciacion especifico.

Un aspecto clave que se plantea, es la implementacidn de la robdtica en los procesos de ense-
fianza, conforme se utilizan diferentes campos de estudio como la mecdnica, electricidad, inte-
ligencias artificiales, entre otros; esto emergiendo en los estudiantes para su aprendizaje y, que
estos a su vez desarrollan aprendizajes basados en problemas, por ejemplo: se describe que se
han realizado en diferentes instituciones de educacién superior dando como resultado profesio-
nales con altas competencias de innovacidn y creatividad, por lo tanto, aqui se rescata al docente
como un propulsor en la comprensién de los algoritmos de un enrutamiento, donde provea la
enseflanza del trabajo en equipo, dindmica y la tecnologia robética.
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Teniendo en cuenta los planteamientos realizados, se puede deducir que este libro resulta util
al presentar de forma clara las posibilidades de la implementacidn de entornos de aprendizaje
100% digitales, incorporando otros elemento como los videojuegos, la robdtica, simuladores,
plataformas LMS, lo que nos lleva a reflexionar sobre los procesos de innovacidn en la ensefianza
y el aprendizaje y cdmo estas propuestas deben fomentar en los estudiantes el deseo de aprender
desde la problematizacidn, la reflexion critica y el trabajo colaborativo. A pesar de esto, se evi-
dencia que el camino por recorrer para alcanzar estos resultados es largo, al requerir un cambio
en el sistema educativo en el que nos vemos inmersos.

En conclusidn, “Potencialidades didacticas de la inteligencia artificial” situard al lector, por
medio de una exposicidn de argumentos, lo que desde la vision de la autora considera que se
pueden mejorar los procesos de aprendizaje, al relacionarlo con las propuestas diddcticas de
los docentes y cdmo estos articulan sus contenidos con los dispositivos tecnoldgicos, al igual de
la latente preocupacion de la pedagoga de robustecer la inversidn tecnoldgica en los contextos
educativos y la capacitacion a los docentes en el manejo de estos materiales para su dominio y
transversalizacion, ademas de recabar sobre el aprendizaje desde una realidad extendida virtual
y aumentada, permitiendo que los estudiantes se encuentren en mundos irreales o asequibles
por medio de mediadores tecnoldgicos, donde se generan imdgenes tridimensionales llevando
al estudiante a ese entorno sin la necesidad de estar alli, forjando un aprendizaje por medio de
la ubicuidad.
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