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Maestria en "Innovaciones tecnologicas y pedagogicas en contextos digitales emergentes"

Bimestre Docente Materia Unidades Contenidos

Introduccién a teorias de aprendizaje.

Caracteristicas del conectivismo.

Teorias de aprendizaje: Conectivismo  [Teorias de aprendizaje. Influencia al conectivismo.

Ejes de actuacién: nodo, conocimiento, redes y conexiones.
Principios de esta teoria de (sobre) aprendizaje
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Tipos de comunidades.

Teorias que enmarcan las comunidades (de practica).
Comunidades de aprendizaje.

Comunidades de aprendizaje (o Usos educativos de las Comunidades de Practica (CoPs en inglés).
préacticas profesionales) Principios para desarrollar las CoPs.

Herramientas web para Comunidades.

Administracion de las Comunidades de Practica.

Ecos | stemas d | g | tal es en Integracién en ecosistemas de Redes. Networks of Practice.
Fernando Santamaria .
(Espafia) en tO rnos d e ap ren d i Za] e Introduccién a los entornos personalizados. Antecedentes.

Teorias de aprendizaje que han influido a los PLEs.
Informal Learning.

Longlife Learning.

LMS vs PLE, PLE/PLN, e-portfolios.

Estudiante generando contenidos. Mash-ups.
Evaluacién por medio de PLEs.

Tecnologias para el desarrollo de PLEs.

Entornos personales de aprendizaje

Introduccion a las redes sociales. Contexto y antecedentes.

Tipo de redes sociales: generales, de networking y especificas de una temética.
Redes sociales educativas.

Herramientas web para crear redes sociales con componentes de software social.

Redes sociales (educativas)

PRIMER BIMESTRE

El Control sobre los Datos.

Huella Digital y Redes Sociales.

Contenido Privado - Contenido Publico.

La ciudadania y yo Produccién y Consumo de Bienes Culturales.

Engafios y Fraudes Digitales.
Ciberacoso.

Ciudadania digital critica

Silvana Perrotta . Derechos de Autor.

(Argentina) yC reativa Tecnologias Abiertas y Colaborativas.
Crowdfunding y Crowdsourcing.
Cibermonedas.

La ciudadania y nosotros

Brecha Digital - Brecha Cultural.
Democracia Electrénica.
Nuevas Formas de Poder y Control en la Era Digital.
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Gabriela Galindez
(Argentina)

Taller de produccion de
narrativas digitales

Herramientas y habilidades para la
publicacién en la web social

Rol de las herramientas en una web que es plataforma. La multitarea.

Las comunidades de practica. Las CoP con el concurso de las TIC.

Producir y publicar contenido en la web. Habilidades del S XXI: la colaboracién y el trabajo
en equipos

Legalidades para los nuevos formatos: las licencias Creative Commons.

Remezcla para la narracion digital

La cultura del rip, mix & burn.

El mashup pedagégico en la formacion docente: el eclecticismo permitido.

La narracion digital en nuevos soportes: narrar con video, narrar con fotos, narrar con
mapas ilustrados, narrar con podcast.

Elementos infaltables para la narracién digital.

El e-portfolio: evidencias de las practicas como insumo y registro de la CoP.

Fuentes, datos, objetos

El valor de las fuentes en Internet. Validacion, uso, remezcla de los datos.

Organizacion de los materiales en torno de una historia que los vertebra.

Mejores herramientas para cada tipo de mensaje.

Convergencia de medios.

Uso de espacios virtuales adecuados para compartir objetos digitales con fines educativos.
Los repositorios, los sitios, las comunidades.

Produccién y edicion de historias
digitales

Narrar una historia digital en el tiempo: rectas, esquemas, lineas de tiempo multimedia,
geolocalizacion.

Ensamblado de las narrativas en formatos de lectura accesible.

Evaluacioén y co-evaluacion.

Javier Di Salvo
(Argentina)

Realidades hibridas.
Nuevos desafios para
navegar la complejidad

Realidades (no tan reales)

El mundo real y la capacidad de "ser otro"
Concepto de realidad, virtualidad, metaverso, etc.
Niveles semanticos.

Realidad Virtual

La necesidad de un enlace aun terrenal. Interfaces
Inmersion
Experiencias educativas

Realidad Aumentada

La realidad mas real que no tiene nada de real.

Mixtura de realidades.

Interaccion, inmersién, envolvente, 360°, incluyente, dialéctica, surrounding, entorno
integrado, dimensionalidad, volumen.

Campos de accion diversos: geolocalizacién, medicina, etc.

La Internet de los objetos/ sistemas
hépticos

Los objetos cobran vida. La realidad de "los otros" ya no nos pertenece.
Concepto de Blogject, Violet, etc.

Conclusiones: Usos y campos.

Ejemplos concretos: cine, literatura, etc.
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TERCER BIMESTRE

Silvana Perrotta
(Argentina)

Herramientas
tecnoldgicas parala
educacion

El manejo de la informacién: nuevos y
viejos esquemas para un mismo
problema

La circulacién de la informacién basada en Internet.
Busquedas, buscadores y caminos seguros.

Modelos de consulta clasicos y novedosos.

El concepto de Infoxicacion.

El concepto de informacién vélida en Internet. Fake news.

Efecto del cambio tecnoldgico en las
tareas docentes

Aplicacion del modelo colaborativo para educacion.
Herramientas para la implementacién de modelos colaborativos
Formas de lectura y escritura en linea.

Comunicar en contextos educativos
mediados por tecnologia

Herramientas para editar y redistribuir informacién en la Red.
Redes sociales y su uso en contextos educativos
Organizacion social e inteligente de la informacion.
Tecnologias de servicios entrelazados.

Producir en contextos educativos
mediados por tecnologia

Herramientas para la organizacion gréfica de informacion.
Herramientas para la generacién de escenarios interactivos.
Herramientas para la evaluacion virtual.

Fernando Santamaria
(Espaiia)

Innovaciones
pedagdgicas en los
contextos digitales

Introduccién

Introduccion a las tecnologias emergentes.

Innovacién pedagdgica.

¢Qué es la innovacion pedagégica? Innovacion pedagoégica y TIC. Recursos y métodos
para la innovacién e investigacion educativa. Modelos para profesores: TPACK, SAMR,
TIM.

Metodologias pedagdgicas

Design Thinking. Aprendizaje para el futuro incierto. Aprendizaje activo. Aprendizaje situado
y en contexto. Aprendizaje basado en el storytelling. Aprendizaje encarnado (Embodied
Learning). Aprendizaje basado en lugares. Otros métodos pedagégicos y tecnologias.

Tecnologias que emergen en los
contextos digitales

Blockchain (Cadena de bloques). Edge Computing y la nube distribuida (distributed cloud)
Computacién cognitiva.

Tecnologias con movilidad y sensibilidad al entorno: Automocién automatica/Vehiculos
auténomos (niveles 4 y 5), AR Cloud

Hyperautomatizacion en espacios inteligentes centrados en las personas: Edge Computing
(Computacion local) con sensores Tecnologias combinadas para aplicar al espacio desde
una perspectiva humana.

Espacios inteligentes en las nuevas ciudades Experiencia multisensorial.

Tecnologias para el hombre aumentado en lo fisico: aumento sensorial (audicion, vision,
percepcién), apéndice y aumento de la funcion biolégica (exoesqueletos, prétesis), aumento
del cerebro (implantes para tratar las convulsiones) y aumento genético (terapia somatica
de genes y células)

Entornos de aprendizaje: Entornos Inteligentes de Aprendizaje y proxima generacion de
entornos de aprendizaje (Next Generation Learning Environment, NGDLE). Aprendizaje
Adaptativo.
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CUARTO BIMESTRE

Cristian Rizzi
(Argentina)

Pensamiento
computacional en
educacion

Pensamiento computacional

Definicion de PeCo.

En el principio era el LOGO.
Plataformas para el desarrollo del PeCo.
El boom de la programacion.

Integracién del PeCo en la educacion.

Ciencia de datos

Concepto de dato, big data y ciencia de datos.

Datos abiertos y gobierno abierto.

Herramientas para la ciencia de datos: introduccién al lenguaje R.
Herramientas para visualizacion y andlisis de datos.

Ciencia ciudadana

Disposivos mdviles y ciencia ciudadana.

Datos abiertos y ciencia ciudadana.

Repositorios y plataformas para ciencia ciudadana.
Ciencia ciudadana e Internet de las Cosas.
Proyectos ejemplares.

Cultura maker

Inventar y crear para jugar y aprender.
Introduccién a la robética para cultura maker.
Materiales y herramientas.

Maker Spaces.

Proyectos ejemplares.

Javier Di Salvo
(Argentina)

Educacion disruptivay
cultura gamer

Disrupcion educativa para el contexto
actual

Pensar la educacion para un mundo complejo.La universidad preparada para un mundo
real.

Elaborar practicas pedagégicas para una universidad 4,0. Reconvertir el aula. Espacios de
aprendizajes cambiantes y flexibles.

Cultura gamer

Jugar y Aprender: Introduccion.
Gamificacion.
Componentes para gamificar una actividad educativa.

Aprendizaje Basado en Juegos.
Juegos Serios
Videojuegos en educacion
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QUINTO BIMESTRE

Ivan Armuelles
(Panama)

Robotica aplicada a
contextos educativos

Conceptos Fundamentales de la
Robdtica

Definicion de Robotica.

Historia de la Robética.

Los Robots y su clasificacion

Componentes fundamentales de los Robots.
Disciplinas integradoras de la Robética.
Aplicaciones de la Robdtica.

La Robética Educativa como
metodologia para el Aprendizaje y la
Innovacién

Definicién de Robética Educativa.
La Robética Educativa como metodologia del aprendizaje.
La Innovacién estimulada a través la Robética Educativa.

La Robotica Educativa en la Educacion
primaria, secundaria y universitaria

El enfoque del Kindergarten en la Educacion.
Ensefianza de la Ciencia vs la ensefianza del desarrollo tecnolégico.
Experiencias de la Robotica Educativa en América Latina y el Mundo.

Plataformas de Robética para la
Educacion y la Investigacion

Plataformas de robética educativa para la educacion basica.
Plataformas de robética educativa para la educacién pre-media y media.
Plataformas de robética educativa para la docencia superior.

Ejemplos especificos de plataformas Educativas.

Fernando Santamaria
(Espaiia)

Inteligencia Artificial y
educacion

Introduccion. Definicién y caracteristicas
de la IA. Algunas aplicaciones

Introducién y breve historia.

Caracteristicas de la IA.

Tipologia y clasificacion de la IA: maquinas reactivas (Deep Blue), maquinas con memoria
limitada (autos autbnomos), maquinas con una teoria de la mente, maquinas que tienen
conciencia propia, inteligencia artificial débil, inteligenca artificial general y superinteligencia
artificial.

Aplicaciones de la Inteligencia Artificial.

Técnicas y campos de la IA. Chatbots

Machine Learning. Definicion y clasificacion.
Deep Learning. Definicién y clasificacion.
Redes neuronales artificiales.
Caracterisiticas de los chatbots

Usos en el ambito de chatbots.

Ejemplos de la IA

Ejemplos de Universidades y Centros educativos.
Nuevas plataformas de aprendizaje con IA.

Aspectos éticos y sociales de la IA

La ética y los riegos de la IA.

La inteligencia aumentada* en el ser humano y su posibilidades.

Aspectos humanos y transhumanos de la Inteligencia avanzada. Mejoramiento humano a
través de la inteligencia artificial.

La “superinteligencia” y su implicacion ética en la sociedad.

La educacion y los potenciales riesgos: sesgos, desigualdad, discriminacion.
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SEXTO BIMESTRE

Fernando Santamaria
(Espaiia)

Introduccién al concepto de Big Data

Caracteristicas de los datos masivos. Las 5 Vs. Cambio de paradigma. Problemas y
desafios en la era de Big Data. Datificacion de la informacién. Almacenamiento de los
datos. Técnicas y métodos de trabajo (LA-EDM). Beneficios de Big Data en Educacion. Big
Data y las plataformas de aprendizaje.

Analitica de datos

Introduccién a la analitica de datos. Los 4 tipos de analitica: descriptiva, diagnéstica,
predictiva y prescriptiva. La importancia de la analitica del Big Data. Funcionamiento y
tecnologias de la analitica de datos: gestion de datos (Hadoop), mineria de datos, analitica
en memoria, analitica predictiva y mineria de texto (Text Mining).

Big data en Educacion:
Analiticas y visualizacion
para el aprendizaje

Analitica del aprendizaje (LA) y Mineria
de datos en Educacién (EDM)

Introduccién a la analitica del aprendizaje y la mineria de datos educacional: diferencias y
similitudes en ambos campos. Analitica del aprendizaje. Concepto y desarrollo. Tipos de
analiticas en educacion: aprendizaje, visual y académico. Modelos de referencia en LA.
Frameworks de la analitica del aprendizaje.

El proceso de los datos en Learning Analytics (LA). Herramientas para analizar datos:
Gephi. Herramientas analiticas en LMSs: Blackboad, Canvas y Moodle. Funcionamiento
de la mineria de datos educacional (EDM). Métodos, aplicaciones y herramientas.Métodos
comunes entre LA 'y EDM.

Visualizacion de los datos

Introduccién a la visualizacién de datos. Fundamentos de la visualizacién de datos. Tipos
fundamentales de graficos: series temporales, pictogramas, mapas, estadistico, jerarquias,
gréfico de barras, redes. Herramientas para la visualizaciéon de datos: Tableau Desktop.
Otras: CartoDB, Infogr.am, Qlick View & Sense, Google Fusion Table, Gephi, Datawrapper.

Carmen Salvarredy
(Argentina)

Metodologia de la Investigacion y su
dimensién epistemoldgica

Concepto. Etapas. El disefio de la investigacion. Dimensiones de la metodologia. Planteo
de situacion problematica. Recorte del objeto. Formulacién del problema. Identificacién de
fuentes. Planteo de objetivos. Construccion del Marco teérico. Busqueda y andlisis de los
antecedentes de la investigacion. Fundamentacion de la relevancia.

Dimension de las técnicas de
investigacion

Metodologia de la
Investigacion

Formas de operar la confrontacion teoria practica para dar respuesta al problema.
Identificacién de universo. Unidades de andlisis. Seleccién de casos. La eleccién del tipo de
disefio.

Dimensién de la estrategia general del
trabajo

Técnicas para obtener y procesar la informaciéon empirica. Seleccion de instrumentos de
recoleccion de datos. Métodos de andlisis. Elaboracion y presentacion del disefio.

Analisis de contenido en linea

Etnografia virtual. Netnografia. Grupos de discusion en linea. Entrevistas en linea.
Cuestionarios en linea.

7mo y 8vo
BIMESTRES

Mariela Delauro
(Argentina)

Proyecto final de
Investigacion y
Aplicacién

Desarrollo de un proyecto de
implementacion

El trabajo final de la Maestria consiste en el planteo de un problema a resolver mediante el
desarrollo de un proyecto teérico / practico que integre aspectos trabajados en las distintas
asignaturas. El mismo debe estar fundamentado desde las distintas perspectivas teéricas
abordadas, con acciones concretas de implementacion.

FINAL DEL SEGUNDO ANO
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