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JUSTIFICACIÓN: 
 
La cibercultura y la digitalización se han convertido en los escenarios fundamentales desde 
los cuales se generan las sensibilidades y las vías de expresión y contacto de las 
sociedades contemporáneas. Simultáneas, veloces y con la posibilidad de realizar acciones 
de alcances inimaginables, herramientas como el hipertexto, la hipermedia y la web 
semántica, se perfilan como espacios que requieren de una mirada profunda, crítica y capaz 
de desentrañar sus potencialidades más allá de su carácter instrumental dentro del campo 
comunicación-educación y la forma en que se convierten en los lugares principales de 
desarrollo de las sociedades y racionalidades del futuro.   
 
Es por ello que el trabajo en la producción multimedia, como parte del campo comunicación-
educación implica no solamente pensar en las potencialidades y aplicaciones que se hacen 
posibles con los dispositivos y su avanzado andamiaje tecnológico, sino fundamentalmente 
comprenderlos en una perspectiva cultural, como parte de una visión de mundo diferente, 
capaz de generar nuevas concepciones de espacio, tiempo, sociedad y realidad y que 
requieren de un abordaje crítico para convertirse en los puntos de partida para la generación 
de las transformaciones que se requieren en tiempos como los actuales. 
 
La humanidad tiene en horizonte desafíos como defender su identidad ante la aparición de 
tecnologías como la robótica y inteligencia artificial o corrientes filosóficas como el 
transhumanismo, que se están convirtiendo en temas de las agendas geoestratégicas y 
geopolíticas.     
 
Este taller se ocupa, de esta manera, tanto de la mirada a los elementos instrumentales 
que deben tenerse en cuenta a la hora de pensar en productos multimedia, como de la 
comprensión profunda de los fenómenos socioculturales que le rodean, así como de las 
implicaciones que el avance de la digitalización y la cibercultura tienen en la cotidianidad y 
la manera de comprender las realidades en las sociedades contemporáneas. 
 
OBJETIVOS: 
 



 Identificar y crear un producto a partir de los diferentes elementos que componen la 
producción multimedia (audio, video, texto, etc) desde una perspectiva crítica en el 
campo comunicación – educación.  

 Caracterizar la relación existente entre los componentes de la producción 
multimedia y la cibercultura.  

 Desarrollar procesos de interpretación de productos multimedia en una perspectiva 
cultural crítica. 

 
 
CONTENIDOS: 
 
I. EXPLORACIÓN DE CONCEPTOS TEÓRICOS (2 SESIONES: 1 y 2) 

1. Producción multimedia y el campo comunicación-educación 
2. Convergencia tecnológica y tecnologías móviles 
3. Gamificación, simulación y narrativa 
4. Big data e Internet de las Cosas (web 4.0) 
5. Posthumanos e inteligencia artificial 
6. Multimedia 
7. Vida 3.0 y Sociedades Digitales 

II. EXPLORACIÓN DE RECURSOS TÉCNICOS PRODUCCIÓN MULTIMEDIA (2 
SESIONES: 3 y 4) 

1. Introducción a software de producción multimedia: Explorando recursos 2.0 
2. El lenguaje visual 
3. Sonido – composición 

 
III. EXPLORACIÓN DE RECURSOS TÉCNICOS AFIV (2 SESIONES: 5 y 6) 

1. Edición de Audio 
2. Edición de fotografía  
3. Edición de imagen. 
4. Edición de Video 

 
IV. EXPLORACIÓN DE RECURSOS TÉCNICOS: CODIFICACIÓN (2 SESIONES: 7 y 8) 

1. Programación y etiquetado.  
2. Lenguajes de Programación. 
3. Animación  

 
III. ELABORACIÓN DE PROYECTO MULTIMEDIA - TUTORIAS GRUPALES (4 
SESIONES: 9, 10, 11 y 12) 

1. Preproducción 
2. Producción 
3. Postproducción 

 
METODOLOGÍA 

 
El curso se desarrollará mediante una metodología activa y participativa, en la que los 
participantes se reconozcan como sujetos de aprendizaje producto de las interacciones 
generadas en el espacio de trabajo y formación. De este modo se promoverá una 
dinámica constructivista en la que se aprenda desde el ejercicio de acciones críticas que 
tengan como bandera el hecho de que solo sea posible aprender desde la acción y reflexión 
sobre las actividades en el aula. 
 
Para el desarrollo de esta metodología, se combinarán exposiciones magistrales del 
docente con el trabajo en herramientas tecnológicas y de exploración de dispositivos y 
plataformas, así como de las reflexiones de carácter teórico en torno a las problemáticas 
abordadas y el desarrollo de la creación de un producto multimedia, para lo cual se contará 
con 8 sesiones de tipo presencial y 4 de índole tutorial que se desarrollarán a través de 
reuniones con los equipos de producción. 
 



En las sesiones presenciales, la metodología a trabajar se realizará de la siguiente manera: 
en primer lugar una discusión teórica, de abordaje de las temáticas de la sesión a partir de 
una exploración de lecturas específicas para cada tema y que bajo la forma de la 
presentación introductoria y el desarrollo de preguntas orientadoras, permitirá profundizar 
teóricamente en cada uno de los temas y problemas abordados; en un segundo momento, 
se analizará una pequeña muestra de los elementos contemplados, para revisar la forma 
en que la teoría se materializa en el escenario digital y, finalmente se explorarán las 
posibilidades creativas y de acción en el universo de la cibercultura con los estudiantes, con 
quienes se contemplarán opciones de software, de diseño y de planteamiento de productos 
a la luz de la teoría discutida y los ejemplos analizados. 
 
Por su parte, en el caso del trabajo a nivel tutorial, las sesiones se llevarán a cabo en 
encuentros para explorar elementos, herramientas y posibilidades de desarrollo de los 
productos que se construirán dentro de la asignatura y que servirán de insumo fundamental 
para la Muestra de Producción Comunicativa de la Maestría. Estas tutorías se acuerdan 
con cada grupo en términos de tiempo y de uso de los diferentes recursos con los que se 
cuenta a nivel de hardware y software, así como de conocimientos en dichos elementos, 
así, como resultado del seguimiento, se generarán diferentes productos de tipo multimedia 
generados al interior del grupo. 

 

EVALUACIÓN 
 

El registro evaluativo se ocupa primordialmente de valorar la calidad y sistematicidad de 
los logros alcanzados por el participante en cuanto al diseño e implementación de las 
metodologías de trabajo y los marcos teórico- conceptuales que orientan el proceso de 
apropiación de los contenidos trabajados en las diferentes sesiones, y se compone de los 
siguientes ítems: 
 

-     Comentario crítico de lecturas y participación en las discusiones temáticas 
(35%): 
De las dos primeras sesiones se procederá a la elaboración de reseñas y la consolidación 
de discusiones temáticas acerca de las lecturas trabajadas como base de los 
componentes teóricos del curso. 
 
-     Producto multimedia (35%) 
En grupos se elaborará un producto multimedia dentro del curso y con apoyo de la 
retroalimentación a través de tutorías, el cual contemple los diferentes aspectos de diseño 
necesarios para su desarrollo. 
 
-     Participación en las sesiones de apropiación de herramientas (20%) 
En las sesiones de interacción y exploración de herramientas se entregará para cada una 
un avance de apropiación de elementos de elaboración de recursos visuales, sonoros y de 
programación o diseño. 
 
-     Autoevaluación (10%) 
El estudiante tendrá ocasión de valorar su desempeño y determinar de manera consciente 
y crítica el proceso desarrollado dentro de la asignatura. 
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