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Curso de posgrado

Pedagogia {3.0}. Explorando las fronteras de la ensefanza universitaria

Fundamentacién

En los tiempos actuales la ensefianza en la universidad viene asumiendo
transformaciones profundas. Los medios digitales, las plataformas educativas y los
lenguajes interactivos ofrecen escenarios singulares para las clases y el trabajo con los
conocimientos que trascienden los binomios tradicionales de la modalidad presencial o
modalidad virtual/modalidad a distancia. La digitalizacién de la cultura y los saberes
contemporaneos obligan a pensar una nueva pedagogia que explore diversas fronteras
entre la virtualidad y la presencialidad en la formacion universitaria.

Las categorias de tiempo y espacio que definen al acto de ensefianza asumen otros
significados al estar atravesados por las aulas virtuales, los grupos de whatsapp, los
repositorios digitales, los videos de YouTube, los contenidos interactivos. § Cuando empieza
la propuesta de ensenanza?, ;dénde se despliega la clase?, ;como sucede el tiempo de la
explicacion?, ;qué rasgos asume el intercambio entre pares y la conversacion colectiva?
Estas preguntas conducen a interrogantes pedagdgicos profundos respecto de los saberes
que se ensefan, las formas de intercambio que se promueven y las formas en las que se
evaluan.

Dussel plantea que cada medio (digital o analdgico) trae consigo algo de su contexto
de produccion y que al ingresar a la cultura escolar asume rasgos singulares y posibilidades
en conflicto. El desafio desde la escuela es desarmar la retdrica de la inevitabilidad con la
que se instalan los discursos tecnoldgicos que segun la autora supone posicionamientos
criticos entre la celebracion que alienta la adopcion del “solucionismo tecnolégico de los
problemas sociales (Morozov 2016) y el pesimismo catastrofico de quienes piensan en el fin
de la cultura letrada y el inicio de nueva edad oscura” (Dussel, 2019).

Superar la retdrica de la inevitabilidad es el desafio que se propone este curso y para
ello aludimos a la metafora de la pedagogia {3.0} que juega con dos componentes: los
corchetes y la denominaciéon web 3.0. En primer lugar, los corchetes en el lenguaje de
programacion aluden al algoritmo que comanda a la categoria, es decir, la variable que

regula, describe y explica la nocién. En este juego metaférico las preguntas serian 4la



cultura 3.0 condiciona, regula, prescribe a la pedagogia?, ;de qué manera lo hace?, s qué
margenes tenemos desde la universidad para movernos en estos escenarios?

En segundo lugar, la denominacion 3.0 describe algunos rasgos de la web que
pondera la produccion de contenidos, la interaccidn y colaboracion entre usuarios. “La Web
3.0 se centra en la utilizacién de tecnologias como la inteligencia artificial, el aprendizaje
automatico y la realidad aumentada para brindar experiencias mas avanzadas y
personalizadas” (definicion dada por ChatGPT, aplicacion de chatbot de inteligencia
artificial). Siguiendo con la metafora, otras preguntas serian ¢ la pedagogia debe atender los
requerimientos del mundo contemporaneo de wuna experiencia cada vez mas
personalizada?, ;como construye la universidad, nociones de verdad y realidad, en un
mundo que convive con inteligencia artificial?, ;cémo aborda la universidad la formacién en
este escenario?

Esta propuesta de formacion busca dotar de herramientas a los y las docentes de la
Universidad Provincial de Cordoba a los fines del disefio de propuestas que den cuenta de la
relacion actual entre tecnologia, educacion y nuevas socialidades conectivas. En lo
especifico, se propone contribuir al desarrollo de propuestas educativas que incentiven la
terminalidad del nivel secundario y la visualizacion de los estudios superiores como
alternativa posible para las y los jévenes estudiantes de los ultimos tramos de la escolaridad

secundaria.

Destinatarios/as: docentes de la Universidad Provincial de Cérdoba responsables del

desarrollo de espacios de formacién virtual o a distancia.

Objetivos

Indagar sobre las vinculaciones entre la tecnologia, la educacién y las nuevas socialidades
conectivas.

Analizar el trabajo escolar (las clases, las tareas, la evaluacion, el trabajo con el
conocimiento, etc) y su vinculacion con los medios digitales.

Ofrecer un espacio de estudio virtual que sea inspirador para el disefio de propuestas
formativas propias.

Contribuir al desarrollo de propuestas educativas que incentiven la terminalidad del nivel
secundario y la visualizacion de los estudios superiores como alternativa posible para las y

los jovenes estudiantes de los ultimos tramos de la escolaridad secundaria.

Docente a cargo: Esp. Paola Roldan



Carga horaria: el curso tiene una carga horaria de 40 horas, distribuidas en 3 encuentros

sincronicos de 3 horas cada uno y 31 horas para la realizacién de actividades asincronicas.

Contenidos

Unidad |. Plataformizacién de la ensefianza. Enmarcamientos para el trabajo con el
conocimiento. Uso de Moodle, WhatsApp, redes sociales, YouTube.

Unidad Il. Economia de la atencién. Criterios para pensar la ensefianza. Debates para
construir el interés comun en la clase. Uso de salas de videoconferencias, debates en foros
y espacios colaborativos.

Unidad lll. Inteligencia artificial. Desafios para la evaluacion de los aprendizajes en tiempos

de verdad algoritmica. Disefio de tareas, actividades y consignas en entornos virtuales.

Modalidad de dictado

La propuesta se dictard de manera virtual a través de la plataforma Moodle. Se ofreceran
espacios de trabajo sincronicos y asincronicos para la interaccion con los contenidos. Se
promovera una experiencia de cursado que ponga en acto los principios pedagdgicos

sostenidos en el curso.

Cronograma de actividades

Fecha Actividades de los participantes

27/09 Apertura del aula virtual Exploracién de los contenidos
magquetados en el aula virtual. Lectura de
articulos, visionado de videos

11/10 Entrega primera actividad obligatoria
14/10 Primer encuentro sincrénico en Preferentemente desde una
9a 12 horas | plataforma Meet computadora o tablet con Camara y
micréfono
17/10 al 11/11 | Tiempo de estudio y navegacion Exploracién de los contenidos

magquetados en el aula virtual. Lectura de
articulos, visionado de videos

1/11 Entrega segunda actividad obligatoria
11/11 Segundo encuentro sincronico en Preferentemente desde una
9 a 12 horas | plataforma Mee computadora o tablet con Camara y
microfono

13/11 al 27/11 | Evaluacion final del curso

30/11 Cierre de actividades




Bibliografia por bloque tematico

Primer bloque: Plataformizacion de la ensefianza. Enmarcamientos para el trabajo con el

conocimiento. Uso de Moodle, WhatsApp, redes sociales, YouTube.

Van dijck Jose (2016) La cultura de la conectividad. Una historia critica de las redes

sociales. Capitulo 1y 2. Editorial Siglo XXI

Segundo bloque: Economia de la atenciéon. Criterios para pensar la ensefianza. Debates
para construir el interés comun en la clase. Uso de salas de videoconferencias, debates en

foros y espacios colaborativos.

Dussel, | y Trujillo Reyes B.F. (2018). ;Nuevas formas de ensefar y aprender? Las
posibilidades en conflicto de las tecnologias digitales en la escuela. Perfiles
Educativos, 40, pp. 142-178.
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2018.Especial.59182

Tercer bloque Inteligencia artificial. Desafios para la evaluacion de los aprendizajes en
tiempos de verdad algoritmica. Disefio de tareas, actividades y consignas en entornos

virtuales.

Sadin, Eric (2020) Inteligencia Atrtificial o el desafio del siglo. Anatomia de un antihumanismo

radical. Caja negra editores. Parte 2. El poder de enunciar la verdad.
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https://doi.org/10.35830/dc.vi2.21

Boczkowsky P. y Mitchelstein, E. (2022). El entorno digital. Breve manual para entender

como vivimos, aprendemos, trabajamos y pasamos tiempo libre hoy. (Version
traducida por Google). Punto 1. Tres entornos, una vida. Parte 1 Cimientos.

Dussel, | y Trujillo Reyes, B. F. (2018). ;/Nuevas formas de ensefiar y aprender? Las
posibilidades en conflicto de las tecnologias digitales en la escuela. Perfiles
Educativos, 40, 142-178.
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Evaluacion

Para acreditar el curso se proponen los siguientes criterios:
Participacion en al menos uno de los dos encuentros sincrénicos.
Participacidén en al menos una de las dos experiencias inmersivas.

Aprobacion con calificacion de 7 puntos o mas del trabajo final.
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