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OBJETIVOS GENERALES: 
 

 

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

  
C.1- Conocer las tecnologías actuales aplicables en ciudades inteligentes; 
C.8- Identificar barreras para la innovación de servicios públicos y el modo de 
superarlas desde la Educación Digital (que incluye la Educación formal e informal); 
C.9-Impulsar la capacitación de los ciudadanos en las tecnologías digitales y los 
servicios derivados de las mismas, de modo de mejorar su calidad de vida; 

 

CONTENIDOS MINIMOS: 
▪ Conceptualizaciones sobre Educación Digital. 
▪ Competencias. Competencias digitales. 
▪ Competencias digitales en Iberoamérica. 

Duración total: 75 hs.  

Responsable: UNLP 

Docente responsable: Dra. Cecilia Sanz 

Docentes: Dra. Verónica Artola  

Tutor Académico: Esp. Natali Salazar 
Tutor Administrativo/Tecnológico: Lic. Natalia Otero 
Cantidad de horas presenciales/VC: 30 hs. 
Cantidad de horas de actividades en línea y de 
trabajo final: 45 hs. 

 

 

Comprender las bases teóricas en relación a competencias digitales, proyectos de educación 
digital y los escenarios educativos con modalidades mediadas por tecnologías digitales 

 

Como objetivos específicos se proponen: 

• Conocer el concepto de competencia y en particular el de competencias digitales 

• Identificar diferentes marcos de competencias digitales propuestos en Iberoamérica 

• Comprender los modelos vinculados a la integración de tecnologías digitales en 
escenarios digitales 

• Reconocer diferentes modalidades educativas con mediación de tecnologías digitales 

• Analizar casos, ejemplos de proyectos y escenarios de educación digital 
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▪ Formación en competencias digitales. Ejemplos, y experiencias. 
▪ Modelos para la formación en competencias digitales. El caso del modelo 

TPACK. 
▪ Modalidades educativas mediadas por tecnología digital. 
▪ Metodologías e instrumentos para Educación Digital en diferentes niveles 

educativos. 
▪ Proyectos interdisciplinarios de Educación Digital. 
▪ Proyectos de interacción Universidad-Estado para Educación Digital. Ejemplos, 

herramientas y prácticas. 

 

PROGRAMA 
 
   BLOQUE 1 

Concepto de competencias 
Competencias digitales. Definición y marcos vinculados al contexto de Iberoamérica. 
Formación en competencias digitales 

   BLOQUE 2     
Modelos para la integración de tecnologías digitales en escenarios educativos.  
El modelo TPACK 
El modelo de aceptación tecnológica 
Residentes vs Visitantes en el uso de tecnologías digitales 

   BLOQUE 3     
Modalidades educativas: el gradiente de educación presencial a educación a distancia. 
Modalidades educativas híbridas. Definición de mediación. 
Casos, ejemplos y herramientas para la educación digital. 

     

MODALIDAD DE EVALUACIÓN Y ACREDITACIÓN  

Se trata de un curso que propone 4 encuentros sincrónicos por videoconferencia, y 
actividades mediadas por el entorno virtual de enseñanza y aprendizaje (EVEA) que se utiliza 
en el marco de la carrera y el SIED. Los encuentros son de carácter obligatorio, siendo el 
último destinado a la evaluación de cierre del curso.   

Las clases son teórico – prácticas, en ellas se presentan los ejes temáticos, y luego se 
incluyen ejemplos prácticos, para evaluar/ejercitar y aplicar los conceptos presentados. 

Se propone una evaluación formativa y sumativa al final del curso. La evaluación formativa se 
realizará a partir de las actividades mediadas por el EVEA, estas son: una actividad de 
investigación que involucra la entrega de un informe y su presentación; una actividad de 
participación en un foro; y una actividad proyectual que atraviesa los contenidos del tercer 
bloque e integra los previos y que será defendida en el último encuentro sincrónico. El 
proyecto solicitado consistirá en realizar una propuesta de dictado de un módulo de un curso 
en una modalidad híbrida o a distancia, y definir el ecosistema de herramientas para la 
mediación de la propuesta. En la defensa se deberá hacer una breve presentación del 
proyecto respondiendo a las preguntas que los docentes indiquen. 

Las actividades deben ser aprobadas con nota 6 o más para acreditación del curso; el 
promedio de las calificaciones en conjunto con la nota conceptual del estudiante a lo largo del 
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curso, resultarán en la calificación en la calificación 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:  

• Presentaciones multimedia desarrolladas ad-hoc para introducir cada uno de los 
diferentes ejes temáticos.  

• Píldoras formativas con la explicación de algunos temas  

• Videos de ejemplos 

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

• Enlaces a artículos de actualidad de repositorios reconocidos en el área 

• Guías para la realización de prácticas y para guiar la actividad de investigación. 
 
También se presentan herramientas de software, utilizadas para mostrar y/o ejemplificar 
conceptos desarrollados en las clases sincrónicas. 

 

ACTIVIDADES EXPERIMENTALES PLANIFICADAS PARA LA APROPIACIÓN DE LOS 
SABERES Y LA EVALUACIÓN  

Para el desarrollo de las actividades planificadas se utilizará el repositorio del EVEA para dejar 
disponibles materiales adicionales para la investigación, y para compartir las producciones 
realizadas. 

Además, se utilizará la herramienta de foro, y se contará con un protocolo de participación 
para la actividad que allí se desarrolle. 

Para la actividad proyectual se indicarán las formas de presentación y entrega de la actividad 
en el EVEA. 

Las actividades podrán realizarse en forma individual o grupal. 

Durante los encuentros sincrónicos se presentarán ejemplos de juegos educativos digitales, 
vinculados al desarrollo de competencias digitales, y con los que los estudiantes podrán 
experimentar. 
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Material educativo diseñado ad-hoc por los docentes del curso 
 
Juego serio Astrocódigo. http://www.astrocódigo.com 
 
Juego serio EmpoderAR.  
 
Artículos de ACM, IEEE y SPRINGER 
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