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OBJETIVOS GENERALES:

Comprender las bases tedricas en relacion a competencias digitales, proyectos de educacion
digital y los escenarios educativos con modalidades mediadas por tecnologias digitales

Como objetivos especificos se proponen:
o Conocer el concepto de competencia y en particular el de competencias digitales
¢ |dentificar diferentes marcos de competencias digitales propuestos en Iberoamérica
e Comprender los modelos vinculados a la integracion de tecnologias digitales en
escenarios digitales
e Reconocer diferentes modalidades educativas con mediacion de tecnologias digitales
e Analizar casos, ejemplos de proyectos y escenarios de educacion digital

COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACION CON EL OBJETIVO DE LA
CARRERA:

C.1- Conocer las tecnologias actuales aplicables en ciudades inteligentes;

C.8- Identificar barreras para la innovacion de servicios publicos y el modo de
superarlas desde la Educacion Digital (que incluye la Educacion formal e informal);
C.9-Impulsar la capacitacién de los ciudadanos en las tecnologias digitales y los
servicios derivados de las mismas, de modo de mejorar su calidad de vida;

CONTENIDOS MINIMOS:
= Conceptualizaciones sobre Educacion Digital.
= Competencias. Competencias digitales.
= Competencias digitales en Iberoameérica.
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Formacion en competencias digitales. Ejemplos, y experiencias.

Modelos para la formacién en competencias digitales. ElI caso del modelo
TPACK.

Modalidades educativas mediadas por tecnologia digital.

Metodologias e instrumentos para Educacién Digital en diferentes niveles
educativos.

Proyectos interdisciplinarios de Educacion Digital.

Proyectos de interaccion Universidad-Estado para Educacion Digital. Ejemplos,
herramientas y practicas.

PROGRAMA

BLOQUE 1
Concepto de competencias
Competencias digitales. Definicion y marcos vinculados al contexto de Iberoamérica.
Formacion en competencias digitales
BLOQUE 2
Modelos para la integracion de tecnologias digitales en escenarios educativos.
El modelo TPACK
El modelo de aceptacion tecnoldgica
Residentes vs Visitantes en el uso de tecnologias digitales
BLOQUE 3
Modalidades educativas: el gradiente de educacién presencial a educacién a distancia.
Modalidades educativas hibridas. Definicion de mediacion.
Casos, ejemplos y herramientas para la educacion digital.

MODALIDAD DE EVALUACION Y ACREDITACION

Se trata de un curso que propone 4 encuentros sincronicos por videoconferencia, y
actividades mediadas por el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje (EVEA) que se utiliza
en el marco de la carrera y el SIED. Los encuentros son de caracter obligatorio, siendo el
ltimo destinado a la evaluacion de cierre del curso.

Las clases son tedrico — practicas, en ellas se presentan los ejes tematicos, y luego se
incluyen ejemplos practicos, para evaluar/ejercitar y aplicar los conceptos presentados.

Se propone una evaluaciéon formativa y sumativa al final del curso. La evaluacion formativa se
realizara a partir de las actividades mediadas por el EVEA, estas son: una actividad de
investigacion que involucra la entrega de un informe y su presentacion; una actividad de
participacion en un foro; y una actividad proyectual que atraviesa los contenidos del tercer
bloque e integra los previos y que sera defendida en el Gltimo encuentro sincrénico. El
proyecto solicitado consistira en realizar una propuesta de dictado de un modulo de un curso
en una modalidad hibrida o a distancia, y definir el ecosistema de herramientas para la
mediacion de la propuesta. En la defensa se deberd hacer una breve presentacion del
proyecto respondiendo a las preguntas que los docentes indiquen.

Las actividades deben ser aprobadas con nota 6 o mas para acreditacion del curso; el
promedio de las calificaciones en conjunto con la nota conceptual del estudiante a lo largo del

Pag. 2de 5



T
w,‘ﬁﬁ; UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LA PLATA

Facultad de .
% INFORMATICA

curso, resultaran en la calificacion en la calificacién final del curso.

RECURSOS Y MATERIALES DE ESTUDIO

Se propone una diversidad de materiales de estudio para mediar los contenidos a trabajar

en cada bloque. Entre ellos se mencionan:

e Presentaciones multimedia desarrolladas ad-hoc para introducir cada uno de los
diferentes ejes teméticos.

¢ Pildoras formativas con la explicacion de algunos temas

¢ Videos de ejemplos

e Material de lectura para analizar y profundizar conceptos abordados en las clases

e Enlaces a articulos de actualidad de repositorios reconocidos en el area

e Guias para la realizacién de practicas y para guiar la actividad de investigacion.

También se presentan herramientas de software, utilizadas para mostrar y/o ejemplificar
conceptos desarrollados en las clases sincronicas.

ACTIVIDADES EXPERIMENTALES PLANIFICADAS PARA LA APROPIACION DE LOS
SABERES Y LA EVALUACION

Para el desarrollo de las actividades planificadas se utilizara el repositorio del EVEA para dejar
disponibles materiales adicionales para la investigacion, y para compatrtir las producciones
realizadas.

Ademas, se utilizara la herramienta de foro, y se contara con un protocolo de participacion
para la actividad que alli se desarrolle.

Para la actividad proyectual se indicaran las formas de presentacion y entrega de la actividad
en el EVEA.

Las actividades podran realizarse en forma individual o grupal.

Durante los encuentros sincrénicos se presentaran ejemplos de juegos educativos digitales,
vinculados al desarrollo de competencias digitales, y con los que los estudiantes podran
experimentar.
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Material educativo disefiado ad-hoc por los docentes del curso

Juego serio Astrocdodigo. http://www.astrocodigo.com

Juego serio EmpoderAR.

Articulos de ACM, IEEE y SPRINGER
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