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Objetivos: 

 
●​ Reconocer y representar gráficamente el concepto de PLE.  Colaborar en la 

construcción de una base de herramientas digitales. 
 

●​ Analizar críticamente los usos problemáticos de las tecnologías digitales. 
Comprender las motivaciones detrás del comportamiento de los jóvenes en 
línea y desarrollar estrategias para la prevención y educación sobre apuestas 
en línea y violencias digitales. 
 

●​ Comprender los conceptos de cultura democrática y cultura participativa.  
Analizar y crear narrativas propias de la "cultura snack".  
 

●​ Reconocer la situación comunicativa que da origen al Curriculum Vitae.  
Analizar la estructura y formato de un CV efectivo. 
 

●​ Definir y diseñar un proyecto de gestión de recursos representativos para la 
etapa universitaria o el mundo del trabajo. Explorar y seleccionar recursos 
adecuados para el proyecto. 

 

Contenidos: 

Bloque I: Los entornos personales de aprendizaje o PLE (Personal Learning 

Environment) 

 



 

Reconocimiento del concepto de entorno personal de aprendizaje o PLE. 

Representación personal del PLE (producciones gráficas).  

Fichaje de herramientas y aplicaciones en línea de acuerdo al análisis de sus 

características. Construcción colaborativa de una “base” de herramientas digitales.  

Análisis crítico de los conceptos de Autoría, Creatividad, Empleo, Privacidad y 

Seguridad; Relaciones interpersonales, en relación con el surgimiento de las 

Inteligencias Artificiales (IA). El caso de Chat GPT. 

Bloque II: Adolescencias y tecnologías digitales: abordaje de problemáticas actuales 

Usos problemáticos de las tecnologías digitales. Contornos de las problemáticas, 

posicionamiento teórico y crítico. 

●​ Jóvenes y apuestas en línea. Adicción al juego y ludopatía digital.  

Motivaciones detrás del comportamiento de los jóvenes. Estrategias de 

marketing digital dirigidas a jóvenes.  Estrategias de Prevención y Educación 

sobre las Apuestas en Línea. Marcos Legales y Regulatorios sobre Apuestas 

en Línea. 

●​ Violencias digitales. Educación digital y alfabetización mediática. 

●​ Redes Sociales, corporeidad e ideales de belleza. Construcción de la 

autoimagen en entornos digitales. Impacto de los filtros y la edición de 

imágenes en la percepción corporal. Comparación social y autoestima en 

plataformas digitales. Estrategias para el uso crítico de redes sociales desde la 

mirada de la ESI. 

Bloque III: Cultura digital y cultura participativa 

Cultura democrática y  cultura participativa. Formas de participación. Competencias 

cívicas. Cultura snack. Los “Influencers".   

Indagación de diversos formatos y narrativas propios de la “cultura snack” (podcast, 

video, book trailer, tik tok, meme, sticker y microblogging, entre otros). Producciones 

individuales y grupales. 

Bloque IV : El Curriculum Vitae.  

Reconocimiento de la situación comunicativa que da origen al Currículum Vitae 

(CV) y análisis de la estructura y formato. Recorrido y abordaje colaborativo de 

ejemplos disponibles en la red. Elaboración de guías para la producción del CV. 

Simulación de situación de entrevista laboral y presentación de CV. Producción de 

CV personal. 

Bloque V: Proyecto Final: “Gestión de recursos representativos para la etapa 

 



 

universitaria o el mundo del trabajo”.  

Definición conjunta de soportes, herramientas y formatos. Exploración de recursos. 

Diseño de etapas. Producción y puesta en línea. 
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Aplicaciones en línea: 

 
●​ Chat GPT: https://chat.openai.com/ 

●​ Wix https://es.wix.com/ 

●​ Google Sites https://sites.google.com/new  
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Tutoriales: 

●​ Google Sites. Intec. Min. de Educación Bs. As. Ciudad. Disponible en: 

https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=154 

●​ Wix. Intec. Min. de Educación Bs. As. Ciudad. Disponible en: 

https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=387 

 

Apuntes de cátedra elaborados por el equipo docente de la asignatura, 

disponibles en los ambientes virtuales de la asignatura. 
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