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OBJETIVO(S) :
Objetivo General:
Al final de la UEA el alumnado serd capaz de:
Reconocer las caracteristicas de 1los nuevos medios y su relaciédn con la
innovacién educativa para disefilar recursos didacticos digitales, tomando en
cuenta las necesidades educativas de los procesos de ensefianza aprendizaje.
Objetivos Parciales:
Al final de la UEA el alumnado serd capaz de:
- Implementar el concepto de innovacién educativa asociado al uso y

apropiacién de las tecnologias digitales, asi como desarrollar habilidades
para expresar didacticamente los contenidos.

- Emplear diversos lenguajes, estructuras y dindmicas para expresar la
innovacién educativa.
- Disefiar un recurso educativo digital conforme a las necesidades

instruccionales de un curso.

- Desarrollar una propuesta de investigacién en medios vy en plataformas
digitales.

CONTENIDO SINTETICO:

UNIDAD I. INNOVACION Y DESARROLLO DE RECURSOS DIGITALES.

1. Innovacién educativa y tecnologias digitales.

2. Expresién didactica de los contenidos.

3. Seleccidén y valoracidn de recursos educativos digitales.

UNIDAD II. LENGUAJES DE LOS MEDIOS EMERGENTES
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1. Lenguajes: escrito, sonoro, visual y audiovisual.

2. Lenguajes e interfaces digitales.

3. Estructuras narrativas y medios emergentes.

4. La comunicacién en los medios emergentes.

UNIDAD III. RECURSOS EDUCATIVOS

1. Caracteristicas y estructura de los objetos de aprendizaje.
2. Proceso de produccién de objetos de aprendizaje multimedia.
3. Fundamentos de los recursos educativos abiertos.

4. Repositorios de recursos educativos.

UNIDAD IV. INVESTIGACION EN MEDIOS Y EN PLATAFORMAS DIGITALES
1. Investigacién social y convergencia tecnolégica.

2. Investigacién sobre plataformas Web y méviles.

3. Investigacidén sobre el uso de software.

4. Investigacién sobre el uso de dispositivos digitales.

MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

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

El profesorado promoverd vy orientarad la participacién del alumnado en un
trabajo colaborativo a través de la realizacién de una propuesta que articule
y dé sentido a los contenidos teéricos, metodolégicos, técnicos, tecnolégicos
y practicos de la UEA. Guiarédn al alumnado para que sean ellos mismos quienes
obtenga la informacién, establezcan su significado, construyan la propuesta y
desarrollen las habilidades necesarias para llevarlas a cabo. Las horas
practicas se destinardn a la conduccién colectiva de la propuesta creativa

del eje integrador. Se sugiere, a manera de ejemplo, trabajar en esta UEA
sobre la integracién de elementos multimedia para el desarrollo de recursos
educativos digitales. En la investigacién se recomienda implementar en un

taller las metodologias pertinentes para desarrollar un guién de objetos de
aprendizaje. Los contenidos de los principios tecnoldégicos aplicados a la
educacién se desarrollardn en espacios dotados de conexién a Internet,
computadoras, mesas, sillas y pizarrén.

Se procurard conducir la UEA a través de un proceso de ensefianza-aprendizaje
dinémico con técnicas de trabajo grupal, definidas y coordinadas por los
profesores y/o profesoras responsables. El profesor y/o profesora responsable
de la UEA establecerd 1los elementos centrales que orientaréan la discusién
colectiva de las lecturas del <curso y el desarrollo de las préacticas
\yropuestas. Conduciréa % asesoraré la exposicién del alumnado, de los
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contenidos del programa y el proceso de disefio y ejecucidén de las préacticas y
de la investigacidén. Se sugieren las siguientes estrategias de ensefianza-

aprendizaje:

- Preguntas intercaladas para problematizar.

- Discusidén guiada de las lecturas y de los proyectos.

- Presentaciones por parte del alumnado de las temdticas abordadas y de las
propuestas.

- Ejercicios practicos.

- Ensayos.

- Practicas de laboratorio.

- Talleres.

- Desarrollo de proyectos.

- Trabajo en equipos cooperativos.

Es altamente aconsejable que el alumnado realice actividades para fortalecer
el aprendizaje, tales como asistencia a conferencias, mesas redondas,
seminarios, congresos, exposiciones, museos, talleres y laboratorios
vinculados con las temdticas del curso, entre otras.

Durante el desarrollo del trimestre se pueden 1llevar a cabo préacticas
consistentes en promover visitas a los espacios e instancias que sean motivo
de andlisis dentro del programa.

Se admite que la UEA sea impartida de manera presencial, virtual o

semipresencial, previa autorizacidén de la Coordinacidén de Estudios.

MODALIDADES DE EVALUACION:

La UEA estd integrada por dos partes: por wuna parte, las unidades de
contenido, conformada por las unidades I, IT y 1II; y, por otra, el eje
integrador, conformado por la wunidad IV. Ambos componentes se articulan

mediante al desarrollo de una propuesta de investigacién.

El alumnado debera acreditar cada una de las evaluaciones, incluyendo la del
proyecto desarrollado en el eje integrador, segin los criterios establecidos

al inicio del trimestre. Para aprobar la UEA, deberd haberse obtenido una
nota minima de “S” en 1la evaluacién de <cada wunidad y en el proyecto
desarrollado en el eje integrador. La calificacién final de la UEA

corresponderd al promedio obtenido.

Se podrén tomar en cuenta, entre otros, los siguientes criterios de
evaluacién, los cuales serdn dados a conocer por el profesorado desde el
1
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- Participacién individual en clase.

- Participacién en equipo.

- Disefio y ejecucién de una propuesta de investigacién.

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

- Valoracién de las actividades extracurriculares a criterio del profesor y/o
profesora.

- 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.

- Précticas de laboratorio.

- Evaluaciones por unidad o segmento de bloque concluido.

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

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

- Elaboracién de un portafolio electrédnico.

- Construccidén de un repositorio digital en linea.

Los conocimientos, <capacidades vy habilidades podran ser evaluados de manera
presencial, virtual o semipresencial mediante los instrumentos y modalidades
que se consideren pertinentes.

Evaluacidén Global:

Se sugiere ponderar de la siguiente manera:

- Evaluaciones peridédicas por unidad 30%

- Disefio y ejecucién de la propuesta de investigacién del eje integrador. 50%
- Participacién, actividades y tareas individuales o en equipo 20%

Evaluacién de Recuperacién:

Se admite evaluacién de recuperaciédn global o complementaria.

BIBLIOGRAFIA NECESARIA O RECOMENDABLE :

1. Adell, Jordi. (1995). La navegacidén hipertextual en el world-wide web:
implicaciones para el disefio de materiales educativos. Disponible en
http://www.uib.es/depart/ gte/adell.html Consultado el 18 abril de 2013. J
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