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Fundamentacion

La Maestria en Entornos Virtuales de Aprendizaje es una propuesta formativa basada en la
necesidad de profundizacion y actualizacion necesarias para un profesional que se inserta en este
nuevo paradigma de una educacioén activa, mediada fuertemente por tecnologias.

En multiples discursos se nos dice que en el futuro préximo la informacion y el conocimiento seran
los principales factores productivos, mas aun que los recursos naturales, o el capital, o la tecnologia
misma. Estos discursos situan, pues, a la informacion como un elemento fundamental en la
estructura de las sociedades, enérgicamente ligada a los cambios significativos producidos gracias
alas TIC.

Asimismo, asistimos a un momento de inflexion que vuelve a otorgar a la educacién un rol central en
la gestion de esas informaciones y del conocimiento que de ellas se puede obtener. Aparece, pues,
como una urgencia casi, la necesidad de reformular y optimizar el modelo de educacion lineal y
meramente transmisivo que se agota, y transitar hacia nuevos paradigmas.

Puestos a hablar de las funciones de la educacion, es posible afirmar que educar tiene la funcién de
siempre: socializar, distribuir los saberes de los grupos sociales, en fin: alfabetizar. Y que las TIC (y
los entornos virtuales son sencillamente ambientes mediados por las TIC) son herramientas al
servicio de esa tarea.
Es util recordar que la alfabetizacién siempre ha significado aprender y dominar las tecnologias
necesarias para gestionar la informacion (las tablillas, el lapiz y el papel, el texto impreso, etc.) Si las



tecnologias cambian o se amplian con la llegada de nuevos dispositivos, es coherente que el uso y
manejo de éstos se incorpore al proceso de aprendizaje.

En el caso del alfabetismo, César Coll sefala la aparicion de un proceso que llama "expansién": en
efecto, ya no se habla de alfabetizacion simple, reducida a leer lo minimo, escribir lo minimo, sino
que surge el concepto de las nuevas alfabetizaciones, estrechamente unido al avance de la
tecnologia en la sociedad actual. En esta linea, Coll asegura que los cambios drasticos que estan
ocurriendo en los conceptos globales de lectura, autor, texto, e incluso el propio concepto de
alfabetismo son cruciales porque estan, justamente, en un momento de redefinicion.

Observamos de manera critica que se requieren sucesivas y diferentes adecuaciones formativas
para tender hacia una mejora global en la educacion basada en el incremento o en la inclusion de
las TIC en los sistemas educativos.

La formacién profesional del docente es acaso, el componente fundamental del desarrollo y
optimizacion de la educaciéon. Requiere, por tanto, cambios en lo especifico (en el dia a dia de la
clase, por caso) y en lo global (sostenimiento permanente, permanencia en el sistema educativo,
continuidad de proyectos, innovacion metodolégica y conceptual, etc.)

Es por ello que asi como durante el posgrado Entornos Virtuales de Aprendizaje se promueve el
trabajo basado en las buenas practicas de la educacion a distancia con utilizaciéon intensiva de
tecnologias de la informacion y la comunicacion, tutorias proactivas, disefio didactico de los
materiales, campus virtual con todas las prestaciones adecuadas y utilizaciéon de recursos didacticos,
en la Maestria se amplifica y potencia ese estilo afnadiendo dos dimensiones indispensables para un
profesional de la educacion que quiere avanzar un peldafio mas alto.

Estas dimensiones son la innovacion y la profundizacion de las practicas docentes adecuadas.

La innovacion pedagdgica, en este contexto implica la ruptura manifiesta de los modelos
tradicionales de educacién con metodologias acordes a los tiempos, dispositivos y herramientas
disponibles.

En este sentido, la maestria incluye procesos conjuntos de investigacion, experimentacion,
produccion de conocimientos a la vez que se va organizando dinamicamente en respuesta a las
demandas derivadas de la heterogeneidad de los cursantes, a la diversidad de las nuevas
herramientas que surgen casi incesantemente, a nuevas estrategias educativas y nuevas
comprensiones de los entornos asociados a la virtualidad: nuevas realidades, redes como
ecosistemas, avances de modelos semanticos de comprension, nuevas estructuras narrativas, etc.

Por ultimo: la profundizacion y flexibilizacion de las practicas docentes en entornos virtuales exigen
otros cambios en las situaciones y ambientes educativos propuestos, un paso definitivo hacia
modelos de aprendizaje en red, hacia una educacion mas global, mas rica, mas intercultural,
centrada en auténticos aprendizajes colaborativos en los cuales la interaccion entre pares es
intrinseca vy vital.



Duracion / Metodologia

La Maestria en Entornos Virtuales de Aprendizaje se compone de dos ciclos, Ciclo de
Especializacion y Ciclo de Maestria, con una duracion total de 4 (cuatro) cuatrimestres. Los dos
primeros corresponden al Ciclo de Especializacién en Entornos Virtuales de Aprendizaje, en tanto
que los dos ultimos corresponden al Ciclo de Maestria propiamente dicho.

Ciclo de Ciclo de

Especializacion Maestria

\ J
I
Especialista en Entornos
Virtuales de Aprendizaje

\ J
|
Magister en Entornos Virtuales de Aprendizaje

Es requisito para acceder a este ultimo Ciclo, el haber aprobado las 8 materias del Ciclo de
Especializacion en Entornos Virtuales de Aprendizaje (incluida la presentacién del trabajo final).

La Maestria, se impartirda mediante la metodologia de e-Learning, y se hara especial hincapié en las
interacciones permanentes entre alumno y tutores y entre alumnos, a fin de intensificar el trabajo

colaborativo y grupal, a través de las multiples posibilidades que brinda la plataforma.

El disefio general, la estructura de cada materia, las actividades, los materiales didacticos y la accion
tutorial funcionaran como modelo de lo que se propone desde los materiales teoricos.

Destinatarios

» Docentes y pedagogos de nivel medio o superior, que aspiren a desempenar su labor profesional
en educacion a distancia en entornos virtuales de aprendizaje.



» Técnicos auxiliares (programadores, disefiadores graficos, disefiadores web, etc.) que trabajen o
aspiren a trabajar en equipos multidisciplinares de produccién de contenidos para educacion
mediada en entornos virtuales.

* Directivos de instituciones educativas que estén en procesos de pasaje de parte de su actividad
formativa a la modalidad a distancia, utilizando entornos virtuales.

* Responsables del area de RR.HH. de las empresas que estén implementando proyectos de e-
Learning.

Propoésitos y Objetivos
Contribuir al fortalecimiento de competencias profesionales utiles para disefar, gestionar y evaluar

propuestas de formacion en entornos virtuales que utilicen con sentidos innovadores y actualizados
las ventajas de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Perfil del egresado y alcances

Al finalizar la Maestria los egresados alcanzaran las capacidades necesarias para:

* Producir material didactico para las asignaturas de su especialidad, en colaboraciéon con
disenadores graficos y programadores.

» Desempefarse como docentes-tutores en las asignaturas de su especialidad.
* Planificar y programar cursos en la modalidad de ensefianza virtual.

 Participar en equipos multidisciplinares de disefio, planificacion y gestién de carreras en la
modalidad de ensefianza virtual.

Plan de Estudios

CICLO DE ESPECIALIZACION

1er. Bimestre

» La Comunicacion en entornos virtuales de aprendizaje




 La Tutoria en los entornos virtuales de aprendizaje

2do. Bimestre

* La Produccion de material didactico para entornos virtuales de aprendizaje (1)
* El Aprendizaje en entornos virtuales

3er. Bimestre

* La Produccion de material didactico para entornos virtuales de aprendizaje (2)
* Herramientas tecnoldgicas para la educacion virtual

4to. Bimestre
* Gestion docente de plataformas para la educacion virtual (Tutoria 2)

* Planificacion, seguimiento y evaluacion de proyectos

CICLO DE MAESTRIA

5to. Bimestre
» Educacion en la tercera década de la web

 Ecosistemas digitales en entornos de aprendizaje

6to. Bimestre
* Realidades hibridas. Nuevos desafios para navegar la complejidad

* Taller de produccion de narrativas digitales basado en recursos 2.0

7mo. y 8vo. Bimestres
* Proyecto de Intervencion

» Comprension lectora de idioma Inglés




Plan de Estudios detallado

ler. Bimestre
La Comunicacién en Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Fundamentacion

Los nuevos escenarios que enmarcan la educacién en la actualidad plantean como necesarios
importantes cambios en los sistemas educativos. Nuevas competencias docentes o mayor dominio
de las actuales se vuelven imprescindibles.

Las competencias comunicativas, que en los docentes actuales son casi exclusivamente referidos
a comunicacion verbal se vuelven insuficientes para los escenarios de educacion virtual donde la
comunicacién mediada por el texto y los recursos audiovisuales predominan.

La asignatura apunta a suministrar elementos operativos para la adquisicién de capacidades
comunicativas tanto en el plano de lo audiovisual como textual, de manera tal que permita construir
los fundamentos para la posterior produccion, tanto de textos como de materiales audiovisuales o
multimediales.

Objetivos

» Conocer los protagonistas, componentes y proceso en la comunicacién humana.

* Integrar la comunicacién no verbal a los conceptos generales de la comunicacion, abandonando
las ideas no cientificas sobre comunicacion visual.

» Adquirir capacidades técnicas basicas para operar con graficos digitales.

Programa

Unidad 1: La comunicacién humana

* Principios de comunicacion
* El campo Iéxico compartido como espacio de comunicacion
» Comprension y aprendizaje

Unidad 2: Comunicacion visual y audiovisual

* Las imagenes como signos
* La imagen didactica

Unidad 3: El texto como imagen

* La tipografia
* El parrafo



Unidad 4: Tecnologia de graficos digitales

» Formatos graficos
» Dimensiones en graficos basados en pixels
* Profundidad de color

La Tutoria en los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Fundamentacion

El paradigma formativo del e-learning cuenta, desde siempre, con adeptos y detractores. Sin
embargo, existe un consenso bastante generalizado en afirmar que el factor clave para alcanzar
una formacién en linea que responda a las mas elevadas exigencias de calidad esta centrado en la
tutoria en entornos de formacién virtual. Los inconvenientes a este respecto que generalmente se
sefalan pueden ser reducidos a cuatro tipos de factores:

1- disefio defectuoso del entorno y/o las iniciativas formativas,

2- problemas de infraestructura o logistica y cultura tecnolégica,

3- conflicto de expectativas entre lo que el alumno/participante demanda y las instituciones ofrecen,
4- |a ausencia o incorrecta presencia de factor humano en la formacién online.

Los tres primeros problemas, con ser importantes, encuentran una solucion mas inmediata e
incluso mas sencilla en términos econémicos que el ultimo, relacionado con el factor humano.

Quiza alguien creyera (erroneamente, desde luego) que la formacién en red consistia en la
sustitucion de las personas por maquinas, y quiza incluso algunos (muy pocos, esperamos) hayan
llegado a creer que esta hipotética sustitucion reportaria mejores resultados en términos de
aprendizaje. Hoy podemos afirmar que el aprendizaje es el fruto de la interaccion entre seres
humanos y con un entorno, que lo mismo puede ser la naturaleza, un libro o un objeto de
aprendizaje estandarizado para una plataforma de e-learning, y que sin la interacciéon humana se
dificulta enormemente o se imposibilita este proceso.

Si hablamos ademas de un aprendizaje formal, la presencia de una figura docente que oriente el
aprendizaje de los estudiantes, les estimule a la resolucion de problemas y a la construccion
colectiva de conocimiento, se hace absolutamente fundamental.

El e-learning, como cualquier herramienta, no es ni bueno ni malo en si mismo; todo dependera del
uso que hagamos de él. Pues bien, el tutor en red es el usuario mas calificado y experto de este
tipo de formacion, porque sélo él interviene y ha de ser tenido en cuenta en todas las fases del
proceso formativo, desde el disefio del entorno y la iniciativa hasta la evaluacion de la misma.

Objetivos
Que los cursantes logren:

» Desempefiarse como tutores de e-learning o blended learning.
* Aplicar estrategias de diagndstico, acompafiamiento y evaluacion.



« Utilizar herramientas colaborativas de soporte a la accion tutorial.
* Seleccionar recursos segun destinatarios y objetivos.

Programa
Unidad 1: Marco tedrico y conceptual

» Aprendizaje a distancia: una mirada retrospectiva. Matriz de olas de educacion virtual y el perfil
tutorial en cada una de ellas.

« El triangulo de la educacién virtual: tecnologia, contenidos y docente-tutor.

» Competencias especificas para la formacion del docente-tutor en linea (matriz de competencias
por los seis ejes mencionados en forma independiente y transversal).

* Analizar las nuevas competencias (las menos obvias).

* Dirimir algunos interrogantes fundamentales: ; Cémo nos hacemos cargo de ensefiar en nuestro
tiempo?

* ;Qué es leer y escribir en tiempos de la Web 2.0?

Unidad 2: La perspectiva instrumental. Foros.

» La comunicacion mediante las herramientas de tipo asincrono, basicamente los foros (estudio,
investigacion y opinidn), agenda, correo, etc., utilizando la plataforma sin barreras
espaciotemporales.

* Preparacion y gestion de foros. Estilos de intervenciéon docente, redacciéon de consignas, etc.
Evaluacion de desempefios.

* Reconversion de las producciones a través de los términos tedricos.

» Desde el doble rol alumno/participante y también docente/tutor, desarrollar los conceptos y
métodos necesarios para favorecer:

* La organizacion personal del estudiante,

« La reflexion necesaria para comunicar lo que pretende con sus aportaciones individuales o
grupales,

» La comunicacion con comparieros y tutores,

* La aportacion a los espacios comunes de materiales y enlaces de interés,

* La recuperacion de la informacion y las discusiones surgidas en cada uno de los foros abiertos
como una biblioteca de contenidos educativos.

Unidad 3: La perspectiva instrumental. Grupos de trabajo.

« El trabajo colaborativo. Armado y gestion de grupos.

* Diferentes criterios. Seguimiento.

» Herramientas de comunicacién y evaluacion sincronas y asincronas. Criterios de disefio,
elaboracion, correccion y feedback.

Unidad 4: Seguimiento y evaluacién del desempeio de los alumnos en el aula virtual.

* Evaluacion y seguimiento desde:



1- Un uso integrado de las herramientas de seguimiento de la plataforma de educacion virtual y sus
criterios de interpretacion (por comision, por alumno, etc.) y otros instrumentos vinculantes.

2- Herramientas de seguimiento del desenvolvimiento del alumno (rubricas de consulta e
interactivas, planillas, etc.). Herramientas disponibles: RubiStar, Waypoint, entre otros.

3- Ponderacion de los diferentes tipos de actividades en la evaluacion y la calificacion.

2do. Bimestre
La Produccién de Material Didactico para Entornos Virtuales de Aprendizaje (1)
Fundamentacion

Una de las caracteristicas mas importante de la labor del docente en entornos virtuales es que la
mayor parte de su actividad esta contenida en soportes textuales que median entre el docente y los
alumnos. Las capacidades para elaborar diversos tipos de textos y disefiar actividades que
constituyan verdaderas experiencias de aprendizaje resultan entonces imprescindibles para un
mejor desempefio profesional.

La asignatura trabajara la tematica de la produccion de materiales escritos, en modalidad de taller,
aportando para cada una de las recomendaciones o técnicas que se propongan, la
correspondiente fundamentacion pedagdgica.

Objetivos

* Distinguir las caracteristicas de cada uno de los tipos textuales que se utilizan en la educacion
virtual.

* Incorporar criterios y metodologias para el disefio de actividades de aprendizaje.

* Producir materiales didacticos referidos a la especialidad de cada estudiante, en los cuales se
espera que integren el conjunto de los aprendizajes sobre comunicacién, comprensién de textos,

proceso cognitivos en el aprendizaje, etc.

Programa

Unidad 1: Tipos textuales en la educacién virtual

» Taxonomia de los tipos de textos que el docente produce para la educacion virtual.
Unidad 2: Actividades de aprendizaje

* El papel de la actividad del estudiante en el aprendizaje. De la teoria a la practica.
* Tipos de actividades y técnicas de disefio.

Unidad 3: Comprensién de textos
* Niveles y proceso de comprensién de textos. De la identificacion de letras a la comprension de

textos complejos.
 Evaluacion de material didactico escrito.



Unidad 4: Produccion de material didactico escrito

» Estructura y redaccion de unidades did4cticas.
» Redaccion de consignas.

* El texto en pantalla. Problematica.

* El texto en la comunicacion asincroénica

El Aprendizaje en Entornos Virtuales
Fundamentacién

La asignatura propone una revision de los supuestos tedricos que intentan explicar el aprendizaje
humano desde distintos puntos de vista, y el analisis de sus aplicaciones en el disefio de
ambientes, materiales y propuestas de formacion en entornos virtuales.

Como la mayor parte de los proyectos de formacién en estos entornos tiene como destinatario al
adulto, se propone a los docentes analizar la especificidad del aprendizaje adulto y a distancia en
diversos contextos culturales.

La propia experiencia de los cursantes en situacion de aprendizaje sera el punto de partida para
una reflexion personal y grupal, que integre conocimientos tedricos y practicos.

Objetivos

« Identificar concepciones del aprendizaje y la ensefianza que subyacen en el disefio de las
propuestas de formacion en entornos virtuales.

* Analizar las caracteristicas psicolégicas del adulto en relacién con los nuevos entornos de
aprendizaje.

* Incorporar criterios para disefiar propuestas de aprendizaje en entornos virtuales.

Programa
Unidad 1: Aportes teéricos sobre el aprendizaje

» Concepto de aprendizaje.

* La psicologia del aprendizaje: del conductismo a la psicologia cognitiva.
« Skinner: condicionamiento operante.

* Piaget: equilibracion y conflicto cognitivo.

* Vygotsky: la influencia social.

 Ausubel: aprendizaje significativo

Unidad 2: El adulto y sus aprendizajes
* La problematica del adulto en la actualidad.

» Factores que intervienen en el aprendizaje adulto:
» Motivacion, intereses y necesidades.



» Saberes previos.
* Estilos de aprendizaje.

Unidad 3: Aprendizaje y estrategias

* Estrategias didacticas

* Las interacciones en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
» Situaciones colaborativas, competitivas e individualistas.

* Estrategias cognitivas y metacognitivas para el aprendizaje

» Aprendizaje estratégico en entornos virtuales.

Unidad 4: Evaluacion de los aprendizajes

* Instrumentos y estrategias de evaluacion derivadas de los diferentes marcos teoricos.

* Particularidades de la evaluacion en los entornos virtuales. Estrategias de evaluacioén: seleccion,
adaptacion y disefio.

* Rubricas, autoevaluaciones, co-evaluacion.

3er. Bimestre
La Produccion de Material Didactico para Entornos Virtuales de Aprendizaje (2)
Fundamentacion

Una de las caracteristicas de los entornos virtuales es que la informacion y los procesos de
comunicacién estan mediados tecnolégicamente por computadoras y redes. Esta caracteristica
aporta su especificidad, tanto en cuanto a las importantes posibilidades nuevas que ofrece, como a
las limitaciones a tener en cuenta.

La segunda parte de la materia se centra en los materiales didacticos digitales, el analisis de los
mismos y la introduccion a la produccion auténoma de este tipo de contenidos por parte del
docente no informatico.

Objetivos

 Conocer los principales medios digitales de soporte de informacién, de uso habitual en educacion
virtual.

» Conocer algunas herramientas de autoria o produccion de contenidos para ambientes virtuales de
aprendizaje.

» Adquirir criterios de alcances, posibilidades y limitaciones de medios y herramientas, para poder
compartir con especialistas

* la creacion de material didactico digital.

Programa

Unidad 1: La pantalla como escenario



» Caracteristicas de la pantalla como escenario real de los entornos virtuales. Implicancias.
Unidad 2: El texto digitalizado

* Los procesadores de texto. Problemas y desventajas.
* El formato PDF. El libro digital.

Unidad 3: El lenguaje multimedia

* Lenguaje multimedia y aprendizaje multimedia.

* El discurso no lineal.

* Integracién de lenguajes.

* El lugar de las animaciones.

* Lenguajes de autor. Herramientas de autor.

* El guién didactico

* Objetos de aprendizaje

» Criterios de evaluacion de material didactico digital

Unidad 4: Produccién de material didactico digital
» Utilizacion de programas de autoria para producir objetos de aprendizaje.

Herramientas Tecnolégicas para la Educacion Virtual
Fundamentacion

El e-learning es una realidad fuertemente tecnolégica, a la vez que cultural, y su implementacion y
buen uso se ven fuertemente afectados por la comprension de las diversas tecnologias que le dan
sustento, tanto como de los sentidos, ventajas y finalidades que tenemos para elegirlo.

En este contexto, podemos sefalar que el aumento vertiginoso de cantidad de usuarios de la red
en los ultimos afios, ha provocado un cambio sustancial en el modo de éstos de apropiarse y
manipular la informacion disponible.

El usuario ya no se contenta con leer y mirar, hay una fuerte impronta de participar, opinar, generar
contenidos, compartir con otros. Las herramientas tecnoldgicas para tales fines, podemos decir
que recogen esa tendencia y se adaptan a esta modalidad que rapidamente se propaga bajo la
denominacion de Web 2.0

Es por ello que consideramos importante tener en este postgrado una aproximacion a las
herramientas desde este abordaje: el docente como usuario activo de herramientas de
comunicacion, colaboracion y produccion de contenidos en la Red.

Metodologia

Se editara online en blogs habilitados, en los cuales se integraran la mayor parte de los aspectos
trabajados en la materia. Los contenidos con los cuales pondremos a funcionar estas herramientas



tecnoldgicas seguramente se repetiran (ecologia de la informacion), ya que esta sera una etapa
(breve) de introduccion a los sentidos y usos de dichas herramientas.

Tecnologia educativa

Para el bloque de plataformas, las clases se gestionaran empleando el campus virtual de e-
ducativa y podran acceder para hacer sus practicas a instalaciones de otros campus virtuales tales
como Moodle y opcionalmente para aquellos que estén interesados en Dokeos.

Para el manejo de blogs seguramente utilizaremos blogger, una de las aplicaciones gratuitas mas
difundidas. Opcionalmente, se daran indicaciones para aquellos usuarios que deseen explorar
otras opciones del tipo 2.0.

Objetivos

» Aproximarse a la comprensién del fenémeno web 2.0, formandose una idea critica acerca de sus
verdaderos alcances.

* Lograr una vision general de las herramientas tecnoldgicas encuadradas en este enfoque, para
poder acceder a ellas constructivamente.

« Participar activamente en la edicion, gestion y reingenieria de un blog del grupo, poniendo en
practica los conceptos aprendidos.

Programa
Unidad 1: Las TIC, los educadores, la educacion

* La educacion en un contexto de cambio. La relacion de la educacién con las TIC. Lectura 'y
alfabetismo en la sociedad de la informacion.

* La integracion de las TIC a los Sistemas Educativos.

* Nuevas competencias necesarias para incorporar las herramientas tecnoldgicas en los espacios
de docencia.

Unidad 2: El manejo de la informacién: nuevos y viejos esquemas para un mismo problema

* La circulacion de la informacion basada en Internet. Busquedas, buscadores y caminos seguros.
Modelos de consulta clasicos y novedosos. El concepto de Infoxicacién. El concepto de
informacion valida en Internet.

 La generacion "clic" La nueva brecha: nativos e inmigrantes digitales.

* De una web de lectura a una web de lectoescritura.

* ¢ Por qué es importante hablar de aprendizaje colaborativo en Internet en este postgrado?
» Contexto y definiciones acerca de la Web 2.0

* Lineas de accién para ubicar el modelo emergente en educacion virtual.

* Redes sociales.

» Contenidos.

+ Organizacion social e inteligente de la informacion.

* Tecnologias de servicios entrelazados (mashup).

* La relacion de estas lineas con los entornos virtuales de aprendizaje.



Unidad 3: Aplicando los postulados a las tareas docentes

* Aplicacién del modelo colaborativo para educacion.

» Formas de lectura y escritura en linea.

» Herramientas para editar y redistribuir informacién en la Red.
» Método del etiquetado o folksonomia.

» Método de la sindicacién de contenidos.

» Método del bookmarking.

* Aplicaciones clasicas del modelo emergente que usan estos métodos.
* Redes sociales.

* Recursos de escritorio.

* Imagenes y videos compartidos.

* Wikis.

* Blogs.

* Otros.

4to. Bimestre

Gestion docente de plataformas para la educacién virtual (Tutoria 2)
Fundamentacion

El e-learning es una realidad fuertemente tecnolégica, a la vez que cultural, y su implementacion y
buen uso se ven fuertemente afectados por la comprension de las diversas tecnologias que le dan
sustento, tanto como de los sentidos, ventajas y finalidades que tenemos para elegirlo. Los
ambientes donde crecen y se desarrollan los proyectos de e-learning son los llamados campus
virtuales, plataformas, o también Entornos Virtuales de Aprendizaje. Se trata de sistemas
informaticos que reunen una serie de herramientas centradas en la comunicacién que van a
facilitar y estimular el desarrollo de procesos de ensefianza y aprendizaje utilizando Internet como
escenario.

Es por ello que consideramos importante tener en este postgrado una aproximacion a las
herramientas desde este abordaje: el docente como administrador de un espacio aulico virtual,
como parte sustancial de las tareas de la tutoria.

Metodologia

Durante el cursado de la materia nos dedicaremos aprender practicamente el uso de un aula virtual
para ser capaces de administrarla como profesores o tutores virtuales.

Se espera que los cursantes estén en condiciones de poder subir contenidos a un aula virtual de
practica y manejar las herramientas fundamentales aplicando el vocabulario técnico especifico.

Los contenidos con los cuales pondremos a funcionar estas herramientas tecnolégicas
seguramente se repetiran (ecologia de la informacién), ya que esta sera una etapa (breve) de
introduccion a los sentidos y usos de dichas herramientas.

Tecnologia educativa



Para el bloque de plataformas, las clases se gestionaran empleando el campus virtual de e-
ducativa y podran acceder para hacer sus practicas a instalaciones de otros campus virtuales tales
como Moodle.

Objetivos

» Aprender a administrar las herramientas fundamentales de un aula virtual en al menos dos
plataformas de e-learning.

» Familiarizarse con los recursos que dispone un docente para gestionar su actividad y la de sus
alumnos en una plataforma.

Programa

* Plataformas: Qué son, qué permiten hacer.

* Plataformas propietarias y de cédigo abierto.
 Elementos y criterios de evaluacion de Plataformas.
* Estructura, componentes y principales funcionalidades de educativa, Moodle y Dokeos.
* Subir y eliminar archivos.

 Cargar y eliminar links.

* Crear una clase virtual en la seccién Programa.

* El editor HTML. Insertar y linkear objetos.

* Crear y gestionar foros.

* Avisos, calendario, etc.

 Habilitar y deshabilitar secciones.

Planificacién, Seguimiento y Evaluacion de Proyectos

Objetivos
Al finalizar el médulo las y los participantes habran:

« reflexionado sobre los elementos que entran en juego en un proceso de planificacion de
proyectos;

* aplicado dichos elementos a su trabajo en determinada institucion educativa;

» elaborado un proyecto viable de desarrollo de un entorno virtual, correspondiente a sus ambitos
de trabajo, con especial énfasis en la materia que se dicta o en el disefio de un curso de postgrado.

Unidad 1

* La planificacién como una practica de cara al futuro. En torno a la prospectiva.

 Elementos basicos: diagnostico, planificacion y gestion.

* Alcances de la planificacion en el ambito de la educacion, segun se la plantee a escala de un
curso, de una carrera o de una institucion.

* Las rutinas de la gestion cotidiana de la practica docente frente a las innovaciones de cara al
futuro.

Unidad 2



* Fase de diagndstico: contexto institucional y contexto de la carrera; concepciones del aprendizaje
segun el modelo pedagdgico vigente; presencia de tecnologias y de innovaciones educativas
basadas en ellas; caracterizacion de los estudiantes.

» Reconocimiento de problemas y necesidades en el entorno de aprendizaje en el cual se pretende
impulsar la innovacion.

» Fase de prospectiva: escenarios posibles para una innovacion relativa a entornos virtuales de
aprendizaje, tomando en cuenta la institucion, la carrera y el propio curso.

* Fase de planificacion I: disefio de estrategias y objetivos. Justificacion y fundamentacion del
proyecto.

Unidad 3

* Planificacion II: aspectos operativos.

* Estructura curricular adaptada a ambientes virtuales; estructura de un curso adaptado a
ambientes virtuales.

* Planificacion del ambiente virtual de aprendizaje.

« Caracterizacion y elaboracion de materiales para el aprendizaje.

* Sistema de tutoria.

» Administracion.

Unidad 4

» Evaluacion de proyectos.

 Condiciones de viabilidad de la propuesta; génesis y desarrollo del proyecto; resultados del
proyecto; eficiencia de la gestion del proyecto.

 Evaluacion inicial, evaluacion del proceso, evaluacion de productos y metaevaluacion.

5to. Bimestre

Educacion en la tercera década de la web.

Esta materia abordara aquellas tendencias que se dibujan como principales durante la tercera
década de la web que vivimos, desde la web semantica, la comprension de sus lenguajes,
implicaciones, mitos y realidades, a una serie de caracteristicas que matizaran el escenario en el
que se ha de desenvolver la educacion (social y abierta) en los préximos afios: tendencias como la
web movil, la computacion en la nube, la realidad aumentada entre otros.

Durante el curso se plantearan las posibilidades en cuanto a excedentes en sociabilidad y
cognicién, asi como de la revolucién creativa a la que estan dando lugar en la web.

Unidad 1: Web semantica
* Lenguajes: Folcsonomias, Microformatos, RDF, Estandares (W3C).

* Principales caracteristicas, topicos y mitos.
* Aplicaciones y educacion.



Unidad 2: Web personalizada

* Aprendizaje Social abierto en la web.
» Entornos personales de aprendizaje como metodologia.

Unidad 3: Otras tendencias web y su efecto en educacién

* Real time web (Web en tiempo real).
* Mobile learning.

* Realidad Aumentada.

* Cloud Computing.

Unidad 4: Educacion y Convergencia de medios, remezcla

* Cultura mashup y educacion.
* Serious Games, creatividad, experimentacion, pedagogia de la imaginacion.

Ecosistemas digitales en entornos de aprendizaje.

Esta materia se enfoca en el analisis de la infraestructura de la educacion en red y de cémo ésta
se efectiviza en aplicaciones de software social.

A lo largo de los cuatro médulos del curso, se iran integrando los conceptos que definen a los
ecosistemas digitales en el marco del aprendizaje en red.

La aproximacion a la comprension de teorias de aprendizaje como el colectivismo, la construccion
del propio entorno personal de aprendizaje y el avance hacia competencias basicas para la
administracion y gestién de comunidades de aprendizaje virtuales guiaran el desarrollo de esta
asignatura.

Unidad 1: Teorias de aprendizaje: Conectivismo

* Introduccion a teorias de aprendizaje.

» Caracteristicas del conectivismo.

* Teorias de aprendizaje. Influencia al conectivismo.

* Ejes de actuacion: nodo, conocimiento, redes y conexiones.
* Principios de esta teoria de (sobre) aprendizaje.

* Algun ejemplo.

Unidad 2: Comunidades de aprendizaje (o practicas profesionales)

* Tipos de comunidades.

* Teorias que enmarcan las comunidades (de practica).

» Comunidades de aprendizaje.

 Usos educativos de las Comunidades de Practica (CoPs en inglés).
* Principios para desarrollar las CoPs.

* Herramientas web para Comunidades.



» Administracion de las Comunidades de Practica.
* Integracion en ecosistemas de Redes. Networks of Practice.

Unidad 3: Entornos personales de aprendizaje

* Introduccion 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.

* Evaluacion por medio de PLEs.

* Tecnologias para el desarrollo de PLEs.

Unidad 4: Redes sociales (educativas)

* Introduccion a las redes sociales. Contexto y antecedentes.

* Tipo de redes sociales: generales, de networking y especificas de una tematica.

* Redes sociales educativas.

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

6to. Bimestre
Realidades hibridas. Nuevos desafios para navegar la complejidad.

La propuesta de esta materia, ofrecido en modalidad de taller, es un recorrido de investigacion
jalonado por diferentes nucleos conceptuales. Cada uno de ellos se presenta como ejercicio de
exploracion para que los participantes indaguen, mediante la experiencia personal, en los diversos
usos y apropiaciones de las nuevas herramientas y plataformas que van emergiendo en la web. De
este modo, los participantes desarrollaran sus propias producciones mediante la practica orientada
en un ambiente virtual multitarea.

Unidad 1: Realidades (no tan reales)

* El mundo real y la capacidad de "ser otro".

» Concepto de realidad, virtualidad, metaverso, etc.
* Niveles semanticos.

Unidad 2: Realidad Virtual

* La necesidad de un enlace aun terrenal. Interfaces
* Inmersién

 Experiencias educativas

Unidad 3: Realidad Aumentada



* La realidad mas real que no tiene nada de real.

» Mixtura de realidades.

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

» Campos de accion diversos: geolocalizacion, medicina, etc.

Unidad 4: La Internet de los objetos/ sistemas hapticos

* 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.

Taller de produccidén de narrativas digitales basado en recursos 2.0

Esta materia se ofrece en la modalidad de taller de experimentacion, con una secuencia de
actividades que utilizan la metafora de la navegacion, del viaje, en el espacio y en el tiempo, en un
sentido ludico y también de representacion. Se propone que durante el cursado, los participantes
exploren recursos digitales online y produzcan contenidos con ellos mediante la practica orientada
en un ambiente virtual multitarea.

Se abordan cuestiones ligadas a la produccion didactica, a la remezcla y la publicacion de
contenidos. El producto final del curso es un objeto complejo reutilizable por el grupo.

Unidad 1: Herramientas de 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.

* Legalidades para los nuevos formatos.

* Las licencias Creative Commons.

Unidad 2: 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 narracion digital.

* El e-portfolio en la web 2: evidencias de las practicas como insumo y registro de la CoP.

Unidad 3: Fuentes, datos, objetos

« El valor de las fuentes en Internet. Validacién, uso, remezcla de los datos.
» Organizacioén 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.

Unidad 4: Produccién y ediciéon de historias digitales

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

» Ensamblado de las narrativas en formatos de lectura accesible.

* Evaluacion y co-evaluacion.

* Partimos de la base de un conocimiento individual, técnico, pedagdégico, disciplinar y avanzamos
hacia un estilo de trabajo que genera excedente cognitivo y del cual cada uno sale fortalecido en lo
que ya sabia, y en conocimiento de nuevos recursos de trabajo.

» Es importante destacar que este curso requiere cierto dominio previo de algunas herramientas
tipificadas con web 2.0, pero que avanzara conforme cada grupo comparta y ponga en valor el
saber que existe al interior de cada uno, incrementandolo con el aporte de las TIC.

7mo.y 8vo. Bimestres
Proyecto de Intervencion

El proyecto de intervencion es un requisito de egreso de la maestria. Durante el 5to y 6to bimestre,
el alumno, desarrollara un proyecto de intervencion mediante el diagndstico del contexto de su
localidad. Para ello se partira de la propuesta de proyecto desarrollada en el curso Planificacion,
Seguimiento y Evaluacion de Proyectos con el fin de implementar su aula virtual. También podra
evaluar literatura adicional, instalar equipamiento, plataformas y herramientas, realizar pruebas,
encuestas y otras actividades de indagacién que faciliten el diagndstico de situaciones especificas
a los Entornos Virtuales de Aprendizaje. El alumno contara con un tutor quien le apoyara y guiara
durante el desarrollo de su proyecto de intervencion.

Objetivos

* Que los cursantes de la Maestria apliquen los conocimientos adquiridos en el cursado de la
Especializacion en Entornos Virtuales de aprendizaje en el disefio de proyectos reales de
virtualizacién de cursos o materias en su disciplina.

* Que los cursantes refuercen y completen las competencias necesarias para poder desempefiarse
con eficacia pedagdgica y tecnoldgia en las funciones docentes en ambientes virtuales.

* Que los participantes experimenten y vivencien algunas de las condiciones reales de trabajo del
docente virtual.

* Que los participantes se desenvuelvan con autonomia, resolviendo con sus propios recursos las
dificultades del trabajo como docentes virtuales.

Metodologia

El proyecto de Intervencion se desarrollara con la metodologia de Taller, orientado por el equipo
docente. Cada participante, de manera individual, recorrera el trayecto que conduce a transformar
un proyecto enunciado (el que fue elaborado y aprobado en la materia Proyectos de la
Especializacion en Entornos Virtuales) en un proyecto de existencia real, con calidad y desarrollo
suficiente como para poder ser sumado a la oferta educativa de su Institucién (completando los



tramos necesarios).Se trabajara siguiendo las etapas o fases habituales cuando se materializan
proyectos de virtualizacion.

» Fase 1: cada participante revisara el proyecto que fue aprobado en la materia respectiva del
Posgrado, prestando especial atencion a las observaciones que le hiciera el docente en la
oportunidad.

* Fase 2: cada participante configurara su aula, la que le sera adjudicada por el Webmaster del
Campus Experimental. Debera decidir la estética, crear las imagenes, decidir las secciones que
mantendra y las que ocultara.

* Fase 3: cada participante redactara la Guia Didactica de su materia o curso, la formateara para
su edicion impresa y la publicara en formato digital en el aula.

* Fase 4: cada participante redactara un Modulo de su curso o materia. El modulo sera el mas
representativo de los contenidos especificos de la disciplina. Luego de la aprobacién, formateara el
modulo, agregando ilustraciones, vifietas, iconos y finalmente lo publicara en formato PDF.

* Fase 5: para ese mismo médulo, cada participante disefiara las actividades de aprendizaje,
redactara las clases y, una vez aprobados por el docente, las publicara en el aula.

 Fase 6: cada participante completara el aula, publicando bibliografia complementaria, agregando
enlaces y revisando todos los detalles, para la presentacion ante el equipo de evaluacion de la
Maestria.

* Balance final: el grupo realizara un balance final de la experiencia, destinado a realizar las
modificaciones tendientes a mejorar el trabajo, para las futuras convocatorias.



