INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR N° 1830 + FUNDACION COINCIDIR

Tecnologias Inmersivas en el Aula

Realidad Aumentada y Cubos Merge para un Aprendizaje Activo

Incorporacion de estas tecnologias a la labor diaria en el aula para transformar las
metodologias de ensefianza mediante experiencias vivenciales de exploracion activa.

INFORMACION DEL PROGRAMA

15 carga Horaria B Modalidad
60 horas totales. Incluye siete clases 100% Virtual. Cursada a distancia utilizando las
sincrénicas de 1,5 horas, mas horas plataformas Google Classroom y Google Meet.

asincrénicas de lectura y elaboracion.

@ Destinatarios @ Datos de Cursada
Docentes, Directivos, Supervisores, equipos Cupo Maximo: 50 participantes por cohorte.
técnicos de todos los niveles y estudiantes Docente Tutor: Prof. Roxana Beatriz Hernandez.

avanzados de carreras docentes.

FUNDAMENTACION Y DIAGNOSTICO

La educacion actual se encuentra en una constante evolucion que demanda la incorporacién de
metodologias innovadoras para promover las habilidades del siglo XXI. Los métodos tradicionales,
basados principalmente en contenidos tedricos estaticos, evidencian limitaciones para dar respuesta a
las necesidades de los estudiantes contemporaneos, quienes reclaman experiencias de aprendizaje mas
dindmicas y significativas.

En este escenario, la Realidad Aumentada (RA) y los Cubos Merge emergen como herramientas
disruptivas de alto impacto cognitivo. Al superponer elementos virtuales interactivos en formato
tridimensional sobre el entorno fisico, permiten romper con la abstraccion rigida de los contenidos
curriculares. Esto facilita a los estudiantes comprender fenémenos complejos (ciencias naturales,
geometria, historia) mediante la manipulacién tangible.

Este proyecto busca capacitar integralmente a los docentes para superar la brecha formativa tecno-
pedagodgica. La propuesta trasciende el uso puramente instrumental, empoderando a los educadores para
disefiar secuencias didacticas inmersivas utilizando recursos accesibles, como smartphones comunes y
dispositivos Merge de fabricacién artesanal.
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OBJETIVOS GENERALES

v/ Comprender los fundamentos teéricos, metodoldgicos y técnicos de las tecnologias inmersivas, con
énfasis en la Realidad Aumentada y los Cubos Merge, reconociendo su potencial pedagdgico.

v Desarrollar competencias profesionales para la curaduria critica, seleccién e integracién de
aplicaciones de Realidad Aumentada alineadas con los disefios curriculares vigentes.

v Disefar, programar e implementar secuencias didacticas innovadoras que incorporen el ecosistema
Merge y recursos interactivos tridimensionales, fomentando el aprendizaje activo y cooperativo de los

estudiantes.

ESTRUCTURA CURRICULAR

El trayecto formativo se organiza en 7 ejes tematicos estratégicos que abarcan desde los fundamentos
tedricos hasta la aplicacién practica en el aula:

MODULO TEMATICA Y CONTENIDOS PRINCIPALES

Eje 1

Eje 2

Eje 3

Eje 4

Eje 5

Eje 6

Eje 7

Introduccién a las Tecnologias Inmersivas y RA: Concepto, taxonomia de entornos
inmersivos, distinciones con la Realidad Virtual y evolucion histérica pedagdgica.

Requerimientos Técnicos y Curaduria Pedagogica: Hardware y sensores en
dispositivos moviles. Criterios didacticos para la seleccion y validacion de
aplicaciones de RA.

Herramientas de Autor y Produccion 3D: Sistemas de RA (marcadores vs.
superficies). Plataformas "no-code" y edicion basica de objetos tridimensionales.

El Ecosistema Merge Cube (TUI): Fundamentos tecnoldgicos del rastreo éptico.
Implicancias neurocognitivas del aprendizaje multisensorial (percepcion haptica,
espacial y visual).

Laboratorio de Fabricacion Artesanal: Construccién de marcadores fisicos de
Cubos Merge como estrategia de democratizacion tecnolégica e inclusién digital.

Suite Merge y Alineacion Curricular: Uso de Explorer App y Object Viewer.
Articulacién obligatoria con los NAP y los disefios curriculares jurisdiccionales.

Diseiio Didactico y Evaluacion Formativa: Insercién en metodologias activas (ABP,
Aula Invertida). Disefio de secuencias combinadas y ribricas analiticas.
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CRONOGRAMA DE CURSADA (COHORTE 1)

Periodo de Inscripcion: Del 15 de septiembre al 11 de octubre de 2026.

El trayecto se desarrolla a lo largo de 8 encuentros sincronicos (evaluacion y 7 ejes) estipulados entre el
12 de octubre y el 30 de noviembre de 2026. Las clases sincrénicas se complementan con tutorias
dedicadas y horas de trabajo asincrénico para la exploracién de software y elaboracién de producciones
didacticas.

EVALUACION Y ACREDITACION

La evaluacion sera continua, formativa y procesual, priorizando la aplicacion practica de los enfoques
trabajados:

v/ Trabajos practicos por eje: Producciones individuales vinculadas a la curaduria de apps, armado del
Cubo Merge y manipulacion de plataformas 3D.

v/ Trabajo Final Integrador (TFI): Disefio completo y fundamentado de una secuencia didactica aulica
mediada por Realidad Aumentada y el ecosistema Merge.

v/ Requisitos de Aprobacion: Asistencia obligatoria a clases sincronicas/tutorias y aprobacion del 100%
de las actividades y del Trabajo Final.

ilnscripciones Abiertas!

Transforme su practica docente y lleve el aprendizaje de sus estudiantes a una nueva dimension
interactiva. Comuniquese con nosotros para reservar su vacante.

B WhatsApp: 280 495 3410
Email: les1830@chubut.edu.ar
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