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Tipo de actividad: Curso de posgrado. 

Denominación: Tecnologías para la enseñanza. 

Destinatarios: Profesionales con título de grado vinculados con la Informática y graduados/as de 

otras carreras interesados/as en la temática. Los/as cursantes deberán contar con equipamiento 

informático y conectividad para realizar las actividades en la plataforma virtual. 

Carga horaria: 45 horas. 

Fecha de inicio y finalización del curso: 8 de agosto al 19 de septiembre de 2024. 

Inscripción: Abierta hasta el 2 de agosto del 2024. 

Cupos: Mínimo 15 personas – Máximo 50 personas (modalidad presencial) 

Modalidad: Virtual. 

Aranceles:  

• Arancel General de $40.000 

• Docentes de la UNNE $35.000 

• Docentes y estudiantes de posgrado de FaCENA $30.000 

Fundamentación 

La introducción generalizada de las TIC en la mayor parte de las actividades de nuestra vida ha 

generado cambios significativos en los modos de trabajar, de relacionarnos, y en los procesos de 

enseñanza y de aprendizaje, tanto formal como no formal. Aunque estos cambios se vienen 

produciendo en distinta medida desde hace más de 40 años, la pandemia por COVID19 aumentó 

exponencialmente esta relación con las tecnologías. El mundo entero fue testigo de que la 

continuidad educativa dependió de ellas, de los docentes y los estudiantes para resolver la 

emergencia con los recursos disponibles. 

El desarrollo actual de la tecnología digital da pie a una transformación digital más profunda y 

genera innovaciones a partir de nuevos requerimientos y apropiaciones de los usuarios. 
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Las tecnologías aplicadas a la enseñanza y el aprendizaje ya no se reducen a la opción de 

educación a distancia o a la utilización de medios de comunicación en las instituciones educativas, 

sino que se visibilizó la infinidad de posibilidades de uso y de dimensiones de análisis. Las 

prácticas educativas en pandemia, también obligaron a reconfigurar el rol de docentes y 

estudiantes a partir del uso de tecnologías. 

Las Universidades están trabajando en revisar sus prácticas habituales y buscar las mejores 

decisiones en materia de educación superior en escenarios combinados aludiendo a las diferentes 

prácticas que se están desarrollando actualmente o que podrían implementarse a futuro. 

Este curso plantea la intersección de la tecnología de la información y la educación. Se trata de 

un campo en el cual se combinan conocimientos de la informática, pedagogía y didáctica para 

desarrollar soluciones tecnológicas innovadoras que mejoren la educación. Por lo tanto, la 

propuesta busca aplicar tecnología para mejorar el proceso de enseñanza y de aprendizaje. 

En este marco, es central que los /as profesionales de la tecnología de la información, no sólo 

tengan conocimientos específicos de informática, sino que comprendan los diferentes modelos del 

campo de las tecnologías digitales aplicadas en contextos educativos formales y no formales para 

que sus desarrollos sean usables, accesibles y apropiables. 

Objetivos generales 

Que los estudiantes logren: 

- Comprender los diferentes paradigmas / modelos del campo de las tecnologías digitales 

aplicadas a la educación. 

- Analizar críticamente la contribución de las aplicaciones y herramientas TIC en la 

construcción de ambientes para la educación formal y no formal. 

Objetivos particulares 

Que los estudiantes sean capaces de: 

• Caracterizar las alternativas que ofrece la educación mediada por tecnologías digitales 

para el desarrollo de propuestas de educación formal y no formal. 
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• Identificar las particularidades de distintas interfaces de enseñanza, el lugar de los 

usuarios y los modelos educativos que subyacen a ellos. 

• Analizar las posibilidades que ofrecen la realidad aumentada, el metaverso y la 

Inteligencia Artificial Generativa para el desarrollo de propuestas educativas 

innovadoras. 

Contenidos 

• Módulo 1: Modalidades educativas con mediación tecnológica. Plataformas, ambientes 

y entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje. Redefinición de roles en los 

ambientes virtuales de enseñanza y aprendizaje. MOOC (Massive Online Open 

Courses) y COOL (Collaborative Online Open Courses). Autonomía, competencia y 

colaboración: análisis de experiencias. 

• Módulo 2: Interfaces educativas digitales. Modelos de generación de materiales 

digitales para el proceso educativo. Tecnologías/narrativas transmedia. Perspectiva de 

usuario. 

• Módulo 3: Realidad aumentada. Metaverso. Roles de los participantes, recorrido de 

espacios áulicos virtuales 3D. 

• Módulo 4: Inteligencia artificial generativa aplicada a contextos educativos. Generación 

de materiales educativos digitales con prompts. Revisión de IA generativa para 

generación de recursos educativos. 

Metodología de enseñanza 

En consonancia con la metodología de enseñanza, se realizan actividades presenciales remotas 

y de estudio autónomo. 

Las sesiones sincrónicas recuperarán producciones y debates para profundizar el conocimiento 

(anclajes conceptuales) bajo la conducción del equipo docente. Además, se propondrá el 

intercambio sobre tópicos fundamentales del programa del curso, análisis de casos o experiencias 

y atención a consultas. Las instancias asincrónicas estarán orientadas al estudio autónomo que 

quedará reflejado en actividades individuales y colaborativas en el aula virtual del curso (foros, 

muros colaborativos, glosarios, cuestionarios). Además se plantean actividades de co-evaluación. 
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Los estudiantes contarán en el aula virtual con una guía didáctica semanal en la cual se indican 

los temas a abordar, las actividades (individuales o en pequeños grupos) y la bibliografía. 

Asimismo, se dispondrán de espacios asincrónicos para el seguimiento tutorial a través de foros y 

mensajería interna. 

Se realizarán lecturas reflexivas, identificación y estudio de experiencias, analíticas de aprendizaje 

y elaboración de ideas de proyecto centrados en la aplicación de tecnologías a procesos 

educativos. En cada instancia, los y las participantes deberán fundamentar sus observaciones y 

conclusiones en el aparato conceptual desarrollado en el curso. 

Instancias de evaluación y aprobación 

Para la aprobación del curso será necesario completar y/o participar de al menos un 80% de las 

actividades parciales previstas en el aula virtual. Las actividades consistirán en producciones 

individuales y grupales que irán escalando en nivel de complejidad y serán la base del trabajo final 

integrador. 

Se realizará una evaluación del proceso a través de la participación y/o realización de las distintas 

actividades y la realización de un trabajo final que se evaluará por medio de una rúbrica y que 

incluirá la evaluación de la participación individual y grupal. 

Requisitos de aprobación del curso 

Resolución y aprobación del 80% de las actividades prácticas dispuestas en el aula virtual. 

Aprobación del Trabajo Integrador. 

Para la emisión del certificado de aprobación del curso el estudiante debe cumplir con el pago de 

la totalidad del arancel estipulado. 

Equipo Docente 

Prof. Responsable: Alejandro Héctor Gonzalez Príncipe. Analista en Computación. Lic. En 

Informática. Especialista en docencia universitaria. Mgter.en Informática. Universidad de 

Procedencia: UNLP. 
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Prof. Adjunta: Norma Beatriz Castro Chans. Lic. Comunicación Social (UNNE). Especialista en 

Comunicación Digital (UNLP) Mgter. Cs. Sociales y Humanidades (UNQ) Universidad de 

procedencia: UNNE 

Docentes Colaboradores: 

• Lucas Gabriel Kucuk. Profesor Universitario en Informática (G. Dachary). Mgter. En 

Tecnologías de la Información (UNaM). 

• Claudio Javier Jaime. Diseñador Gráfico. (Universidad Abierta Interamericana - UAI). 

Coordinación: Mgter. Gladys Dapozo. (UNNE) 
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