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UNIDAD 4: Subjetividades en la era digital 
 
Objetivos de la unidad: 
 

●​ Reconocer la influencia de las tecnologías digitales en nuestra personalidad, en 
nuestras acciones, en nuestra relación con los demás. 

●​ Identificar nuestras posibilidades y limitaciones a partir del delegamiento de 
funciones en los dispositivos inteligentes. 

●​ Reconocer las características propias de la cultura digital y su impacto en las 
subjetividades. 

●​ Explorar los diferentes formatos para crear presentaciones de contenidos y 
aplicaciones IA. 

 
 
Presentación de la unidad: 
 
Subjetividades en la era digital 
 

 

 
Ilustración: Sebastián Damen 

 
Somos productos históricos. Nuestras acciones nos constituyen, las personas con las que nos 
relacionamos son parte de nosotros, la naturaleza que nos rodea, nos contiene y nos 
determina. Es un guiño a Hegel, para quien la realidad es una relación dialéctica. Cada 
interacción tiene implicancias en nuestra subjetividad. Nuestro ser contribuye a la cultura 
contemporánea, al mismo tiempo que es producido por esta. 
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¿Qué elijo sembrar? ¿Qué logro cosechar? ¿Cómo cuido mis raíces? ¿Qué tan permeable soy al 
contexto? ¿Qué aporto?  
 
 
Clases: 3 clases  
 
Contenidos: 
 
Eje teórico: subjetividad mediática: modos de relacionarse a través de medios  digitales. La 
construcción de la identidad y su representación. Abordaje crítico de las  tecnologías en la 
cultura digital.   
 
Eje instrumental: el lenguaje sonoro y audiovisual para crear contenidos. La inteligencia 
artificial generativa para la producción de presentaciones, audios y videos. 
 
Presupuesto de tiempo: 3 semanas.  
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Actividades: Realización de un guión utilizando herramientas basadas en Inteligencia 
Artificial Generativa.  En base al guión realizar una presentación en audio, visual o 
audiovisual sobre alguno de los siguientes temas:  

●​ Delegamiento de funciones 
●​ Rapidez y brevedad de los cambios en la cultura digital 
●​ La figura del Prosumidor (Toffler, 2010) 
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