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Abstract:

Teachers play a crucial role in educating future generations and must be equipped to teach and guide students in an increasingly
technology-driven world. However, in many cases, teachers lack the necessary preparation to effectively address and apply
technological changes in their academic environments, as evidenced by the integration of artificial intelligence. The objective of this
project, developed within the framework of the UNESCO Chair 2023, was to enhance teacher training in the use of artificial
intelligence tools, through the design, prototyping and development of an open educational resources platform oriented to this end.
To achieve this purpose, a qualitative-oriented innovation methodology called Play2Train4C was used, which includes the
conceptualization and development of the project in 8 stages. The development of the project makes visible the challenges faced by
teachers and higher education institutions, mainly related to: (a) lack of adequate training in the use of artificial intelligence and how
to apply itin their educational experience, (b) financial and logistical limitations to acquire and maintain the technol ogies, (c) difficulty
in adapting new pedagogical approaches that take advantage of the potential of Al, (d) approaching technologies in an ethical and
responsible manner to ensure the safety and well-being of the students, and (e) the need to use the technologies in a safe and responsible
manner to ensure the safety and security of the students, (f) the need to use the technologies in the classroom, (g) the need to use the
technologies in the classroom, and (h) the need to use the technologies in an ethical and responsible manner to ensure the safety and
well-being of the students.
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Resumen:

Los docentes juegan un rol crucial en la formacion de las generaciones futuras, por lo que deben estar preparados para ensefiar y guiar
a los estudiantes en un escenario cada vez mas desarrollado con la tecnologia. No obstante, la carencia de preparacion de los docentes
incita la necesidad de abordar y aplicar de manera efectiva los cambios tecnolégicos en los entornos académicos con la integracion
de la inteligencia artificial (IA). El objetivo de este proyecto desarrollado en el marco de la Catedra UNESCO 2023, fue potenciar la
formacion docente en el uso de las herramientas de inteligencia artificial, a través del disefio, prototipado y desarrollo de una
plataforma de recursos educativos abiertos orientada a este fin. Para cumplir este propésito se emple6 una metodologia de innovacién
orientada en lo cualitativo, denominada Play2Train4C, la cual incluye la conceptualizacién y desarrollo del proyecto en 8 etapas. El
desarrollo del proyecto hace visible los desafios que enfrentan los docentes y las instituciones de educacion superior, relacionados
principalmente con: (a) falta de capacitacion adecuada en el uso de la inteligencia artificial y como aplicarla en su experiencia
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formativa, (b) limitaciones financieras y logisticas para adquirir y mantener las tecnologias, (c) dificultad en la adaptacién de nuevos
enfoques pedagdgicos que aprovechen el potencial de la IA, (d) abordar las tecnologias de manera ética y responsable para garantizar
la seguridad y el bienestar de la comunidad académica y (e) desarrollar proyectos e investigaciones orientados a esta temética. El
proyecto pretende ser de valor para directivos, académicos, estudiantes y comunidad educativa interesada trasce nder.

Palabras Clave:

Inteligencia artificial, formacién docente, recursos educativos abiertos de aprendizaje, movimiento educativo abierto.

Introduccién

La Catedra UNESCO, un programa instaurado
por la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), con un
firme propdsito de impulsar la colaboracion y el
intercambio de conocimientos en areas de importancia
especifica. Su esencia radica en la misién de unificar
esfuerzos para abordar desafios de alcance global y
fomentar el desarrollo sostenible. Todo ello, a través de la
creacion de solidas redes institucionales educativas y
centros de investigacion. Por lo que, el surgimiento de una
Céatedra UNESCO se gesta de convenios entre la
UNESCO vy una institucion académica designada como
anfitriona, la cual adquiere la jerarquia de Catedra
UNESCO. Esta distinguida entidad se obliga a emprender
actividades de investigacion, pedagogia, capacitacion y
divulgacion, todas ellas en la tematica que rige la Céatedra.
Ademas, los temas abordados por las Catedras UNESCO
exhiben una amplia diversidad, abarcando dominios que
transitan desde la educacion, la ciencia y la cultura hasta
los derechos humanos, la paz y el diadlogo intercultural.

En el marco de la ediciobn 2023 de la Cétedra
Internacional UNESCO - Movimiento Educativo Abierto
para América Latina, realizada en las instalaciones del
Tecnolégico de Monterrey en México (Catedra
UNESCO/ICDE, 2023), se congreg6 un distinguido grupo
de 94 académicos provenientes de doce paises. Quiénes
contaron con el respaldo y la colaboracion de expertos
provenientes de instituciones educativas de solido
renombre, entre las que destacan el Tecnolégico de
Monterrey, la Universidad de Salamanca, la Open
University, la Universidad de Leeds, la Siemens Stiftung y
la Universidad Auténoma de México. La confluencia de
estos lideres intelectuales y la sinergia generada durante
este evento, representaron un firme compromiso hacia la
promocién activa de la investigacién, la ampliacion del
conocimiento 'y la consolidacion de esfuerzos
colaborativos en esferas de envergadura global y
trascendencia social. En consecuencia, se logro
materializar, de manera ejemplar a través de la
participacion en el bootcamp de innovacion abierta, cuyo
desarrollo se encauzé bajo la metodologia de innovacién
Play2Train4C (Farrow et al., 2023). Esta innovadora

metodologia se eligié para fomentar el emprendimiento, la
innovacién abierta y propiciar el avance tecnolégico.

Para el desarrollo del bootcamp, los 94
académicos se organizaron en diez grupos de trabajo con
el propésito de concebir prototipos de proyectos
relacionados con la educacién y la ciencia abierta,
vinculados con el pensamiento complejo y el desarrollo
sostenible. Como resultado de este esfuerzo, se
consolidaron proyectos de prototipado de emprendimiento
educativo en el ambito de educacion abierta. Uno de los
logros destacados fue el surgimiento del proyecto "Al
LEARN", el cual se orienta hacia la formacion y
acreditacion docente en inteligencia artificial a través de
una plataforma de recursos educativos abiertos.

El proyecto Al LEARN, ideado y desarrollado por
académicos provenientes de Colombia, Ecuador, Espafia,
Guatemala, México y Perl. Tuvo como principal objetivo,
la creacion de un programa integral de formacion vy
desarrollo de competencias en Inteligencia Artificial (1A)
dirigido al personal vinculado con los procesos educativos.
La implementacion de este programa se materializa
mediante la concepcion de una plataforma de acceso
abierto, que se encuentra alineada con la mision y visién
de la Catedra UNESCO, 2023 lo que indica el esfuerzo
con la promocion de la investigacion, educacion y
colaboracion en tematicas de transcendencia
relacionados con los ODS, a fin de contribuir al avance del
desarrollo humano, social y sostenible, tanto a nivel local
como global.

Formacion y acreditacion docente

Los docentes son responsables de la formacion
de los ciudadanos del mafana, y es esencial que tengan
las habilidades y conocimientos necesarios para llevar a
cabo tan trascendental tarea. En este contexto, Darling-
Hammond (2017) plantea que, la formacion docente
adecuada es fundamental para garantizar la calidad
educativa. Por otro lado, autores como Ingersoll (2007),
argumentan que la retencion de docentes y la satisfaccion
en el trabajo estédn directamente relacionadas con una
formacion profesional adecuada y un respaldo
institucional continuo. Por su parte, Shulman (2005) al
ahondar en la acreditaciéon, sostiene que es esencial
validar las competencias de los educadores a través de

30



Publicacion semestral, Divulgare Boletin Cientifico de la Escuela Superior de Actopan, Vol. 12, No. 22 (2024) 29-35

sistemas rigurosos y estandares elevados para asegurar
la excelencia en la ensefianza. Por lo que, la convergencia
de estas perspectivas destaca que el éxito en la educacion
no depende solo de la presencia del docente en el
escenario educativo, sino también de una formacién y
acreditacion adecuadas, que aseguren que los
educadores estén preparados para enfrentar los desafios
del siglo XXI.

Recursos educativos abiertos de aprendizaje

En un entorno global en constante evolucién
digital, los recursos educativos abiertos (REA) emergen
como herramientas valiosas para los docentes en su labor
formativa. Por lo cual es importante comprender que los
REA contribuyen a la equidad en el acceso al
conocimiento, impulsando una educacion inclusiva y
personalizada (Wiley & Hilton, 2009). Bajo esta
perspectiva, Atkins et al. (2007) subraya que estos
recursos, al ser facilmente adaptables, brindan a los
educadores la flexibilidad para ajustar contenidos segun
las necesidades de sus estudiantes. En esa misma linea,
Caswell et al. (2008) sostiene que, los REA fomentan la
colaboracion 'y el intercambio entre docentes,
enriqueciendo asi las practicas pedagdgicas. Esta
integracion de visiones sefiala que el aprovechamiento de
los recursos educativos abiertos no solo potencia la
ensefianza, sino que también refuerza la formacién
continua y adaptativa de los educadores ante los retos
actuales.

Inteligencia artificial

La integracion de la inteligencia artificial (I1A) en la
educacioén, esta generando una revolucion en la forma en
gue se ensefia y se aprende. Por lo que, Pedré et al.,
(2019) destaca la capacidad de la IA para personalizar el
proceso de aprendizaje, adaptando los contenidos a las
necesidades individuales de cada estudiante, permitiendo
asi un aprendizaje mas eficiente. Asimismo, se argumenta
que las herramientas basadas en IA pueden brindar a los
docentes informacion detallada sobre el progreso de los
estudiantes (Luckin et al., 2016), lo que les permite tomar
decisiones pedagégicas mas informadas. Ademas,
Winkler y Soellner (2018) sostienen que, la IA tiene el
potencial de democratizar la educacion, al brindar acceso
a recursos y tutorias personalizadas a estudiantes en
regiones remotas o desfavorecidas. En conjunto, estas
perspectivas enfatizan que la integracion de la IA en el
ambito educativo no solo potencia la experiencia de
aprendizaje, sino que también redefine los limites
tradicionales de la ensefianzay el acceso al conocimiento.

Objetivos

El proyecto propuso como objetivo principal la
creacion y ejecucion de un programa integral de formacién
y fortalecimiento de habilidades en el campo de la
Inteligencia Artificial, dirigido especificamente al personal
gue desempefia un rol en procesos educativos. Esta
iniciativa tiene como finalidad equipar a los participantes
con conocimientos actualizados y practicos en el ambito
de la IA, permitiéndoles aprovechar las posibilidades
pedagogicas y tecnoldgicas que esta disciplina ofrece.
Para lograrlo, se opté por la implementacién de una
plataforma de acceso abierto, garantizando la
accesibilidad y la democratizacién del aprendizaje en esta
area de actual relevancia.

Como complemento, este trabajo presenta en
detalle los logros y experiencias obtenidas durante la
ejecucion del proyecto, disefiado y prototipado en el
marco de la Céatedra Internacional UNESCO/ICDE 2023 -
Movimiento Educativo Abierto para América Latina,
proporcionando una visiéon integral de los resultados
alcanzados y destacando las acciones respecto del
avance de la educacion abierta y sostenible en la region.

Metodologia

Para la concepcién y ejecucién de este proyecto,
se utiliz6 una metodologia cualitativa que se propuso
evaluar y analizar la propuesta para el desarrollo de la
Catedra. Esta metodologia fungié como pilar fundamental
en el desarrollo del proyecto dentro del marco de la
Cétedra Internacional UNESCO-2023 "Movimiento
Educativo Abierto para América Latina". A continuacion,
se detallan las distintas etapas, enfoques y herramientas
gue guiaron la concepcion, disefio y prototipado del
proyecto. Cabe resaltar, los instrumentos utilizados fueron
definidos y suministrados por los autores de la Catedra,
probados en diferentes escenarios académicos para la
consolidacién de los resultados del mismo.

A continuacién, se enuncian de manera detallada
las ocho etapas para el desarrollo del proyecto:

Etapas desarrollo metodolégico

Etapa 1. Generacion de Ideas y analisis de
Megatendencias. En esta fase se concibi6 la idea de la
plataforma educativa en el contexto del movimiento
educativo abierto. Por lo que, se promovié la colaboracién
y trabajo en equipo para explorar y abordar cuestiones
gue contribuyan a describir y fundamentar la idea en
cuestion a partir de Megatendencias (Santos & Loor,
2022). Asimismo, la idea se estructur6 a partir de la
identificacion de un problema real, orientado a satisfacer
las demandas de los usuarios educativos, promover
competencias de pensamiento complejo, inclusion de
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recursos abiertos de aprendizaje,
sostenibilidad y tecnologia 4.0.

Etapa 2. Disefio. En esta etapa se propone el
entendimiento de los usuarios primarios y secundarios,
para lograr una comprension profunda de estos, se realiza
una identificacion detallada de sus perfiles, al igual que de
los clientes potenciales de la solucion educativa
propuesta. El proceso inicié con una lluvia de ideas, para
establecer la magnitud del problema en las instituciones
educativas de origen. Paralelamente, se emprendié un
estudio riguroso de las megatendencias actuales
respaldado por un analisis exhaustivo de reportes
economicos, informes sectoriales y una revision
minuciosa en bases de datos especializadas (World
Economic Forum, 2022). Esta técnica de recoleccién de
informacién aseguré un enfoque holistico en la definicion
de la problematica y la exploracién de soluciones
potenciales.

Etapa 3. Generacién de concepto de producto —
Storyboard. Esta etapa también involucré el trabajo en
equipo para concebir el concepto de la solucién educativa
propuesta. A través del aporte de los diversos talentos y
perspectivas del grupo de trabajo, se forj6 un enfoque
integral y enriquecedor que potenci6 la creatividad y la
visiéon conjunta, permitiendo que los miembros del equipo
aportardn su experiencia y perspectivas respecto del
proyecto.

El proceso inicié con la creacion de un guion
gréfico para visualizar el producto académico en accion,
detallando la necesidad, oportunidad, tecnologia, solucion
y beneficios. Este recurso permitio visualizar las ideas
faciltando su materializacion (Zeng et al.,, 2021). La
creacion del storyboard se desarrollé con escenas
construidas con la ayuda de aplicaciones de disefio 1A
permitiendo mostrar cémo el usuario podria interactuar
con el producto académico en diferentes situaciones y qué
beneficios aporta a este contexto. A continuacion, se
muestra en la figura 1 el Storyboard del proyecto.

objetivos  de

Figura 1
Storyboard del proyecto Al LEARN

ZCusl es la necesidad / problema / oportunidad 7 Cuél es la tecnologia a utilizar?

Como funclona la solucién / producto que se plantea? ¢Cuiles son los beneficios que se obtienen?

do ber de A 1 anificial

Nota. Imagen generada con IA DALL-E

Etapa 4. Elaboracion del bosquejo detallado -
Quick Prototype. Una vez consolidadas las etapas
anteriores, se elaboré un primer bosquejo (sketch) de la
plataforma Al LEARNING para transmitir la idea de disefio
y utilidad de la misma. Este boceto se convirti6 en una
pizarra visual compartida del producto, permitiendo que el
equipo de trabajo y las partes interesadas se alinearan en
torno a su concepcién (Pagliari et al., 2020). De manera
gue, cada elemento visual del bosquejo fue disefiado para
resaltar los puntos claves que confieren singularidad y
valor al proyecto propuesto.

Prototipo del producto - Interfaz Gréafica de
Usuario. En esta etapa, se materializé la vision del equipo
de trabajo respecto de la plataforma formativa mediante la
construccién de un prototipo digital. El cual actué como un
modelo tangible del producto final. El prototipo de la
plataforma se cred para demostrar de manera concreta
como las funcionalidades y atributos disefiados podrian
cumplir con las necesidades y expectativas del usuario o
cliente (Chicala et al., 2021).

Por lo que, la construccion del prototipo implicé la
transformacion de ideas y disefios a un escenario virtual.
Todos los detalles, desde la interffaz hasta las
interacciones, se incorporaron en el prototipo para que los
usuarios pudieran apreciarlas. El prototipo reflejé la
experiencia del producto final, permitiendo a los demés
participantes de la Catedra evaluar su funcionalidad y
atributos en un entorno practico. A continuacién, en la
Figura 2, se muestra el prototipo de la plataforma, mismo
gue actualmente se encuentra en etapa de desarrollo final.
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Figura 2.

Prototipo de la plataforma

(e i Admitistracidn

Etapa 6. Modelo de negocio — CANVAS. Se
defini6 mediante el uso del Modelo Canvas, propuesto
como un esquema de negocio que acompafaria el
desarrollo de la plataforma educativa. Esta herramienta
estratégica y visual se convirtié en el marco para organizar
y sintetizar los elementos claves para el funcionamiento y
la viabilidad del producto en el mercado académico.

El Modelo Canvas propone a través de nueve
bloques esenciales abordar aspectos fundamentales del
negocio (Oganda et al., 2020). En primer lugar, se define
con claridad la Propuesta de Valor, es decir, lo que el
producto ofrece a los usuarios y como resuelve sus
necesidades. Se exploran los Segmentos de Clientes,
identificando quiénes son los destinatarios principales del
producto. La Distribucion y Canales, se analizan
detalladamente, considerando como se llegara a los
usuarios y se entregara el producto de manera eficiente.
Se abordan las Relaciones con los Clientes, definiendo
cémo se establece y mantiene la conexién con los
usuarios. Asimismo, los Ingresos y los Costos, se
examinan para establecer la base financiera del modelo
de negocio. Otros aspectos son los Recursos Clave y las
Actividades Clave, necesarias para operar de manera
efectiva, y la evaluacion de la Estructura de Costos y los
Socios Clave, que pueden aportar valor y apoyo al
desarrollo y crecimiento del producto.

Etapa 7. Propiedad Intelectual e Inteligencia
competitiva. Al iniciar esta etapa fundamental del proceso
metodolégico, se pone de manifiesto la comprension
profunda de la importancia de la Propiedad Intelectual en
el desarrollo de nuevos productos. En este contexto, se
aborda la necesidad de maximizar el valor de las ideas
innovadoras. Ademas, se establece un enfoque preciso
hacia la vigilancia tecnolégica, el analisis de competencia
y la identificacion de tendencias tecnoldgicas dentro del
ambito de aplicaciéon y desarrollo de la idea (Moncayo-
Santacruz & Vasquez-Osorio, 2023).

Etapa 8. Pitch del Producto. En esta etapa final,
el trabajo en equipo se convirtié en el motor impulsor para
la creacion del guion del Pitch del producto. Todo ello,
siguiendo una estructura breve, concisay directa. La meta

fue captar la atencién, transmitir la importancia y
necesidad del desarrollo de la plataforma y generar un
impacto duradero.

En la construccién del guion cada palabra y frase
refleja claramente los atributos esenciales de la
plataforma educativa. De modo que, conforme con lo
sugerido por Lancucki (2021), la estructura consistié en
una introduccion cautivadora, la descripcion concisa del
problema que se resuelve, la solucién innovadora ofrecida
y los beneficios tangibles que aporta a los usuarios

Resultados

El disefio, prototipado y creacién de la plataforma
"IA LEARN" (ver Figura 3) se concibio con el proposito
fundamental de establecer un entorno integral para la
diseminaciéon de conocimientos y la promocion de
interacciones colaborativas en el &mbito de la educacion
respaldada por la IA. Esta plataforma integra diversos
mecanismos y medios de informacion, comunicacion y
capacitacion, que permiten la proyeccion y difusion de
ideas innovadoras y avances relevantes en el campo de
la educacion. Ademas, "IA LEARN" no solo permite la
adquisicion y refinamiento de habilidades en el manejo de
la A, sino que también sirve como un medio de interaccion
para el personal educativo. Esto se logra a través de la
promocién de actividades y eventos interactivos que
fomentan el didlogo entre expertos y la comunidad
educativa en su conjunto. En dltima instancia, la
plataforma emerge como un ecosistema multifacético que
nutre la creacion, intercambio y evolucién de
conocimientos, contribuyendo al enriquecimiento y
avance continuo en el &mbito educativo respaldado por la
1A

Figura 3.

Portada de la plataforma

prearn

La plataforma se compone de una péagina de inicio
(Landing page) que cuenta con una seccion principal
(home) que presenta diversos elementos para una
navegacion intuitiva y eficiente. Estos elementos incluyen
pestafias, botones, menls desplegables, campos de
navegacion y basqueda, asi como iconos y widgets que

33



Publicacion semestral, Divulgare Boletin Cientifico de la Escuela Superior de Actopan, Vol. 12, No. 22 (2024) 29-35

se combinan para crear una experiencia de usuario con
una interfaz amigable.

Cada pestafia dentro de la plataforma
desempefaba un papel integral al complementar y ampliar
las funcionalidades ofrecidas. Estas funciones,
meticulosamente pensadas y disefiadas, se traducen en
herramientas claves para la optimizacion y el
enriqguecimiento de la experiencia del usuario.

En el disefio de la plataforma, hemos concentrado
mayor tiempo a los componentes de navegacion para
garantizar que el usuario tenga una interaccion fluida y
eficiente en el entorno educativo digital, destacando lo
siguiente:

- Componentes de Navegacion. Son creados como guia
para que los usuarios a través de la plataforma
naveguen de forma intuitiva, permitiendo moverse con
facilidad por diferentes secciones y contenidos.

- Controles de Entrada. Estos elementos permiten a los
usuarios interactuar activamente con la plataforma,
facilitando la introduccion de informacion en el sistema.

- Contenedores Organizados. Facilitan que el contenido
este ordenado y accesible. Por lo que, se implementd
contenedores como paneles, ventanas y marcos para
establecer de manera logica los elementos y recursos,
con una estructura visualmente coherente.

- Componentes Informativos. La plataforma también
dispone de elementos informativos que suministran
datos y conocimientos relevantes para los usuarios.
Estos componentes brindan detalles esenciales y
guias (tiles, contribuyendo a una experiencia
educativa con ayuda de la IA.

- Componentes de Gestion del Aprendizaje. Permiten a
los usuarios interactuar con la plataforma y participar
en diversas actividades educativas. Estos elementos
son la base para la colaboracion, el aprendizaje
interactivo y la realizacion de tareas.

Implementacion de la plataforma

El proceso de implementacion actualmente se lleva a
cabo a través de varios enfoques estratégicos, que
incluye:

- Colaboraciéon con instituciones educativas para
integrar la plataforma en los programas institucionales
de formacion docente permitiendo un acceso directo y
efectivo para los educadores.

- Establecimiento de vinculos con redes de contactos y
directorios nacionales de docentes, aprovechando
estas conexiones para difundir y promocionar la
plataforma entre profesionales de la educacion.

- Utilizacion de ventanas emergentes y notificaciones
para generar interés y conciencia sobre la plataforma,
capturando la atencion de los usuarios y dirigiéndolos
hacia la oferta educativa.

- Realizacion de actividades de socializacion vy
promocién en colaboracién con entidades y publicos
de interés, creando alianzas estratégicas que amplien
la visibilidad y el alcance de la plataforma.

- Implementaciéon de un plan de referencias que
incentiva a los usuarios a compartir la plataforma con
sus colegas y contactos, creando asi una red de
difusién orgéanica y aumentando la base de usuarios de
manera sostenible.

Estas estrategias de uso garantizan una adopcion efectiva
de la plataforma en diferentes segmentos y maximizan su
impacto en la comunidad educativa.

Aportes

Se destaca la capacidad de la plataforma para promover
el acceso al conocimiento y fortalecer las habilidades del
personal docente en el uso de herramientas de IA. Al
brindar recursos educativos abiertos y herramientas de
aprendizaje interactivos, la plataforma empodera a los
docentes al permitirles adquirir competencias en un
campo en constante evolucion.

La plataforma contribuye a la creacion de una
comunidad de profesionales preparada para enfrentar los
desafios del futuro, propone expandir la participaciéon a
través de la creacion de redes favoreciendo la
colaboracion académica. La diversidad de enfoques y
conocimientos enriquece la colaboracion y estimula la
creacion conjunta, estas redes no solo conectan mentes
creativas, sino también fomentan la innovacion y el
intercambio de ideas para crear soluciones sélidas.

El concepto de comenzar como una plataforma
con la aspiracién de transformarse en un laboratorio
educativo abierto implica un enfoque evolutivo y dinamico
gue promueve la exploracion constante y la innovacion en
el &mbito educativo. Esta iniciativa sirve como un cimiento
sobre el cual se construye un espacio en el que la
experimentacion y la colaboracién convergen para nutrir
la creacion y el perfeccionamiento de enfoques
pedagdgicos.

Conclusiones

Participar en la Estancia UNESCO/ICDE-2023,
bajo la direccién de expertos en el &mbito del movimiento
educativo abierto para Ameérica Latina, brinda Ila
oportunidad de concebir propuestas innovadoras que
emergen de las necesidades sociales y contribuyendo a
los diversos objetivos de Desarrollo Sostenible. Este
entorno redne a expertos internacionales de diversas
disciplinas con perspectivas convergentes, que gestan
propuestas integrales. Las mismas que son
minuciosamente disefiadas y sometidas a la evaluacion
de un jurado con miras a obtener financiamiento, entre
ellas se destaca "Al LEARN" como una de las iniciativas
de mayor viabilidad para su implementacién, segun la
evaluacién del panel de expertos seleccionados por la
Céatedra.

La iniciativa "IA LEARN" emplea la potencia de la
IA aportando significativamente al campo de la educacion,
permitiendo a docentes u otro personal educativo,
optimizar el aprovechamiento de los recursos
pedagdgicos y tecnolégicos en constante desarrollo.
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Ademas, ofrece la oportunidad de que al utilizar la
plataforma se generen nuevos conocimientos dentro de su
disciplina.

El desarrollo de "IA LEARN" y la Estancia
UNESCO/ICDE-2023, constituyen un punto de partida y
una oportunidad para impulsar la materializacion de
propuestas concebidas por expertos provenientes de
diversas culturas 'y contextos, quienes estan
comprometidos en abordar desafios relacionados con la
difusiéon del aprendizaje abierto y a expandir la red de
colaboraciones internacionales en el ambito del
movimiento educativo abierto. En este sentido, se anticipa
que esta iniciativa y su correspondiente propuesta
atraerdn la  participacion de nuevos expertos
comprometidos en la continua creacién de iniciativas
destinadas a brindar una educacion inclusiva y equitativa
para todos.
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