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OBJETIVO(S) :
Objetivo General
Al final de la UEA el alumnado serd capaz de
Conocer los medios de comunicacién, de produccién y de distribucidn

contemporaneas que el desarrollo tecnoldégico digital posibilita, asi como sus
efectos sociales, para utilizarlos de manera creativa.

Objetivos parciales
Al finalizar la UEA el alumnado sea capaz de

- Interrelacionar la sociedad de la ciberespacio y aplicar distintas marco de
la cultura digital.

- Utilizar elementos existentes en 1la cultura audiovisual para concebir
nuevas obras artisticas desde una perspectiva critica.

- Aplicar los fundamentos de la tecnologia de internet para crear sitios
audiovisuales.

CONTENIDO SINTETICO:

UNIDAD I. COMUNICACION Y CULTURA DIGITAL.

Introduccidén a las teorias de la comunicacidén digital.

Sociedad de la informacién.

Cibercultura y ciberespacio.

Sociedad digital.

Debates politicos, éticos y sociales en torno a la era digital.

s W

UNIDAD II. POSTPRODUCCION: FORMAS DE INTERVENCION Y APROPIACION DE LAS |
PRACTICAS CREATIVAS DIGITALES. J
%
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Practicas narrativas no lineales.
Disefios de plataformas hipermedia.
Pr4dcticas digitales de apropiacidén y remezcla de multiples fuentes.

W=

UNIDAD III. TECNOLOGIA WEB.

1. Introduccién a las redes digitales, Internet y su arquitectura.
2. Introduccidén a los lenguajes de programacidédn para la Web.

3. La Web del Futuro.

MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

El proceso de ensefianza-aprendizaje se realizard incentivando la generacidn
colectiva de conocimientos y el intercambio de experiencias.

Los o las profesoras promoverdn y orientardn la participacién del alumnado en
un trabajo colaborativo a través de la realizacidn de una propuesta creativa
que articule y de sentido a los contenidos tedéricos, metodoldégicos, técnicos,
tecnolbégicos y practicos de la UEA. Guiarédn al alumnado para que sean ellos
mismos quienes obtengan la informacién, establezcan su significado,
construyan la propuesta vy desarrollen las habilidades necesarias para
llevarla a cabo. Las horas practicas se destinardn a la conduccidn colectiva
de la propuesta creativa del eje integrador.

Se sugiere, a manera de ejemplo, trabajar en esta UEA un proyecto de
remezcla, como por ejemplo Mashup, que se llevard a cabo en un laboratorio de
disefio aplicado a la Web. En este laboratorio se implementardn también las
metodologias de las narrativas transmediaticas.

Los contenidos tecnoldégicos aplicados al arte se trabajarén en un laboratorio
de cédmputo.

Se recomienda wutilizar programas de cdéddigo abierto especificos para artistas
o disefiadores.

Se procurard conducir la UEA a través de un proceso de enseflanza- aprendizaje
dindmico con técnicas de trabajo grupal, definidas y coordinadas por el
profesorado responsable, quienes establecerdn los elementos centrales que
orientardn la discusidén colectiva de las lecturas de la UEA y el desarrollo
de las préacticas propuestas.

El profesorado conducira y asesorara la exposicién del alumnado sobre los|
contenidos del programa y del proceso de disefio y ejecucidén de las préacticas|
creativas. Se sugieren las siguientes estrategias de ensefianza-aprendizaje:
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- Preguntas intercaladas para problematizar.

- Discusién guiada de las lecturas y de los proyectos.

- Presentaciones por parte de los alumnos de las temdticas abordadas y de las
propuestas.

- Ejercicios préacticos.

- Ensayos.

- Préacticas de laboratorio.

- Talleres.

- Desarrollo de proyectos.

- Trabajo en equipos cooperativos.

Es altamente aconsejable que los alumnos realicen actividades para fortalecer
el aprendizaje, tales como asistencia a conferencias, mesas redondas,
seminarios, congresos, exposiciones, museos, talleres y laboratorios
vinculados con las temdticas de la UEA, entre otras.

Durante el desarrollo del trimestre se pueden llevar a cabo préacticas
consistentes en promover visitas a los espacios e instancias que sean motivo
de andlisis dentro del programa.

Las UEA obligatorias podrén impartirse presencialmente. Sin embargo, de
acuerdo con las necesidades, la programacidén académica trimestral y previa
autorizacién de la coordinacidén de estudios, también se admite que sean

impartidos de manera semipresencial o virtual.

MODALIDADES DE EVALUACION:

La UEA estéd integrada por dos partes: unidades de contenido y eje integrador. |
Ambos componentes se orientan al desarrollo de una propuesta creativa.

El alumno deberd acreditar cada una de las evaluaciones, incluyendo la del
proyecto desarrollado en el eje integrador, segun los criterios establecidos
al inicio del trimestre. Para aprobar la UEA, deberd haberse obtenido una
nota minima de “S” en la evaluacidén de <cada unidad y en el proyecto
desarrollado en eje integrador. La calificacidén final de la UEA correspondera
al promedio obtenido.

Se podréan tomar en cuenta, entre otros, los siguientes criterios de
evaluacién, los cuales serédn dados a conocer por el profesorado al alumnado

desde el inicio de la UEA.

- Participacidén individual en clase.
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- Participacién en equipo.

- Disefio y ejecucién de una propuesta creativa.

- Participacién en practicas de campo, en su caso, y la correspondiente
entrega de informes sobre las mismas.

- Valoracién de las actividades extracurriculares a criterio del profesorado.

- Trabajos escritos analiticos con base en las lecturas (reportes de lectura,
resumenes o trabajos derivados del tema estudiado).

- Trabajos empiricos tales como cronologias/ resefias, entrevistas, crénicas
y otros.

- Préacticas de laboratorio.

- Evaluaciones por unidad o segmento de bloque concluido.

- Trabajo final escrito en el cual se exponga (en forma coherente,
sistemdtica y analitica) una visidén de conjunto sobre los temas del
programa.

- Reporte final de la investigacién realizada en el eje integrador.

- Elaboracidén de un portafolio electrédnico.

- Construccidén de un repositorio digital on line.

EVALUACION GLOBAL:

Se sugiere ponderar de la siguiente manera:

- Evaluaciones periddicas por unidad 30%.

- Disefio y ejecucidén de la propuesta creativa del eje integrador 50%.

- Participacidén, actividades y tareas individuales o en equipo 20%.

EVALUACION DE RECUPERACION:

Se admite evaluacidén de recuperacidédn global o complementaria.
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