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Fundamentacion

ensenar es crear mundos posibles.”

La educacion nos convoca a imaginar escenarios donde el aprendizaje esté guiado por la
curiosidad, la accion y el sentido. Esta diplomatura nace con la intencién de acompafiar a
los docentes en el desafio de disefiar experiencias potentes, donde los estudiantes puedan
pensar, hacer y emocionarse con lo que aprenden.

El enfoque STEAM, al integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, nos
ofrece una oportunidad para abordar los saberes de manera interdisciplinaria, creativa y
situada. La metodologia maker invita a materializar ideas, experimentar y construir
conocimiento de forma colaborativa.

En este escenario, la Inteligencia Artificial se incorpora como una herramienta cognitiva y
creativa al servicio del aprendizaje, no como un fin en si mismo. La IA se presenta en esta
diplomatura como un recurso para ampliar procesos de investigacién, disefio, analisis,
prototipado y reflexion pedagogica, promoviendo un uso critico, ético y contextualizado.
Desde una mirada educativa, la IA no reemplaza al docente ni al estudiante, sino que
potencia la capacidad de imaginar, tomar decisiones informadas, personalizar propuestas
y generar nuevas formas de interaccion con el conocimiento. Integrada al enfoque STEAM



y a la cultura maker, la IA se convierte en un aliado para pensar, crear y accionar con
sentido en contextos reales.

Desde esta perspectiva, la diplomatura incorpora el modelo I.D.E.A. (Investigar, Disefiar,
Emocionar, Accionar), una propuesta metodoldgica propia que entrelaza el pensamiento
de disefio, el aprendizaje basado en proyectos, el liderazgo transformacional y el modelo
Imagineering de Disney, para disefiar propuestas educativas con propdésito, narrativa y
sensibilidad. Hay algo profundamente humano en aprender mientras se hace.

Habilidades a Desarrollar

Innovacion Etica Pensamiento Critico
Capacidad para generar ideas Habilidad para analizar y
nuevas y creativas con un evaluar informacién de manera

objetiva.

Disefio Pedagégico
Capacidad para crear
experiencias de aprendizaje
c p de aprendizaj
e

atractivas e innovadoras.
Uso Tecnoldgico

fuerte sentido de
responsabilidad.

Colaboracion

Habilidad para trabajar
eficazmente con otros para
lograr objetivos comunes.

Competencia en el uso de
herramientas tecnolégicas para
mejorar el aprendizaje.

Pensamiento critico, creativo y computacional para el abordaje de problemas
complejos.

Disefio pedagdgico de experiencias STEAM con integracion de Inteligencia Artificial.

Uso significativo de herramientas tecnoldgicas, digitales y de IA aplicadas al
aprendizaje.

Trabajo colaborativo, liderazgo educativo y comunicacion mediante lenguajes visuales
y narrativos.

Capacidad de innovar con sentido pedagogico, compromiso social y mirada ética.



Objetivos de Aprendizaje

La diplomatura propone que los docentes participantes logren:

Comprender los fundamentos del enfoque STEAM y su potencial para disefiar
experiencias de aprendizaje interdisciplinarias, significativas y situadas.

Integrar la Inteligencia Artificial como herramienta pedagdgica y creativa, desde un
uso critico, ético y consciente.

Incorporar metodologias propias de la cultura maker para promover el aprendizaje
activo, la experimentacién y el prototipado.

Disefiar propuestas didacticas basadas en el modelo I.D.E.A., articulando investigacién,
disefio, emocion y accion.

Potenciar habilidades del siglo XXI vinculadas al pensamiento critico, la creatividad, la
colaboraciény la resolucion de problemas.

Acompanfar a los estudiantes en procesos de aprendizaje donde el hacer, el errory la
reflexién formen parte del recorrido.

Estructura Académica

r

UNIDAD 1:
Crear mundos posibles: STEAM, cultura maker, IA y modelo I.D.E.A.

* Fundamentos del enfoque STEAM y su sentido pedagdgico en contextos
educativos actuales.

* Cultura maker: hacer, experimentar, fallar y volver a intentar como motor del
aprendizaje.

e El rol del docente como diseflador de experiencias de aprendizaje
significativas.

¢ Introduccién a la Inteligencia Artificial como herramienta cognitiva y creativa al
servicio del disefio pedagdgico.

* Presentacion del modelo L.D.E.A. (Investigar, Diseflar, Emocionar, Accionar)
como marco metodolégico para la creacién de propuestas educativas con
sentido.
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UNIDAD 2:

Lenguajes digitales - Pensamiento computacional, programacion y
robética educativa

* Pensamiento computacional como estrategia para resolver problemas de
manera ldgica y creativa.

* Propuestas unplugged para el desarrollo de secuencias, patrones y algoritmos.
* Programacion visual por bloques como lenguaje expresivo y pedagdgico.

¢ Introduccién a la robdtica educativa desde un enfoque STEAM, utilizando
entornos de programacion y dispositivos educativos accesibles.

¢ La Inteligencia Artificial como apoyo para la exploracién, el analisis de datos
simples y la mejora de procesos de programacioén y disefio tecnolégico.

* El"hacer tecnol6gico” como forma de expresion, comunicacion y construccion
de conocimiento.
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UNIDAD 3:
Disenar para aprender - Prototipado, fabricacion digital e IA aplicada
al diseiio

* Disefio y representacion de proyectos mediante modelado tridimensional y
bocetos digitales.

¢ Introduccién a herramientas, técnicas y materiales propios de la fabricacion
digital.

* Prototipado rapido como estrategia para iterar, testear y mejorar ideas.

¢ Uso de Inteligencia Artificial como recurso para idear, optimizar disefios,
analizar alternativas y documentar procesos de creacion.

e Seguridad, sostenibilidad y empoderamiento técnico en entornos maker.




UNIDAD 4:
Arte, narrativa y humanidades en propuestas STEAM + IA

¢ Art Thinking, storytelling y narrativa educativa.
* Las humanidades como puente para pensar con otros.
¢ Disefio de experiencias con “emocién pedagdgica”.

* Imaginacion, diversidad y expresion creadora.

UNIDAD 5:
Accionar con impacto - Evaluacion, inclusiéon y liderazgo docente

Evaluar lo que importa: competencias, procesos y creacion.

Técnicas e instrumentos para el sequimiento y evaluacién del aprendizaje.

Planificacion de proyectos STEAM con impacto local.

L Liderar con otros: comunidades de practica y co-creacion.
J

Actividades Asincronicas (Generales)

Lecturas y materiales interactivos

Foros de reflexion y co-disefio

Microproyectos semanales basados en I.D.E.A.
Bitacoras pedagdgicas y registro de aprendizajes

Desafios maker con materiales cotidianos

Modalidad de Evaluacion Final

El recorrido culmina con un proyecto final integrador, en el que cada docente
disefiara una propuesta educativa original, contextualizada y atravesada por el
modelo L.D.E.A. El proyecto podra presentarse en diversos formatos (video,
infografia, storytelling, blog), con el objetivo de compartir, inspirar y accionar.

Metodologia
El programa se sostiene en la metodologia I.D.E.A. (Investigar, Disefiar, Emocionar,



Accionar), desarrollada por Labot Experiences. Esta propuesta invita a mirar la
educacidén como una experiencia que se disefia con sentido, desde la creatividad,
el juego, la tecnologia y el compromiso pedagdégico. Cada unidad habilita espacios
para investigar, idear, crear y compartir desde lo colaborativo y lo sensible,
siguiendo también la vision construccionista de Seymour Papert: aprender
haciendo, con libertad para crear y espacio para equivocarse.

Organizacion de la Cursada

Duracién: 10 semanas (2.5 meses) | 120 horas de dedicacién estimada.
Modalidad: virtual asincrénica (campus digital).

3 encuentros sincrénicos opcionales: apertura, inspiracion intermedia y cierre.
Publicacion semanal de contenidos con propuestas escalonadas.

Acompafamiento pedagdgico constante.

Certificacion

Al finalizar y aprobar todas las instancias, se entregara un certificado digital de aprobacion.
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