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Programa de estudio

Datos generales

0. Área Académica

	Económico-Administrativo


1. Programa educativo

	Sistemas Computacionales Administrativos


2. Facultad 

	Contaduría y Administración, Xalapa, Nogales y Facultad de Administración, Ver


3. Código

	


4. Nombre de la experiencia educativa

	Desarrollo de Software educativo


5. Área curricular 

	5.1 Básica general
	5.2. Iniciación a la disciplina   
	5.3. Disciplinar

     
	5.4. Terminal

          ( X )
	5.5. Electiva




6. Proyecto integrador.                                                7. Academia(s) 

	
	Sistemas de Información


8. Requisito(s)                                                                

	8.a. Prerrequisito(s): Ninguno
	8.b.  Correquisito(s):  Ninguno


9. Modalidad 

	Curso-Taller


10. Características del proceso de enseñanza aprendizaje

	10.1 Individual
	10.2 Grupal
            ( X )  
	10.2.1 Número mínimo: 15 

	
	
	10.2.2 Número máximo: 25


11. Número de horas de la experiencia educativa 

	11.1 Teóricas: 
	11.2 Prácticas: 


12. Total de créditos                         13. Total de horas                            14. Equivalencias

	
	
	 Ninguna


15. Fecha de elaboración/modificación                       16. Fecha de aprobación

	06/03/06
	
	


17. Nombre de los académicos que participaron en la elaboración y/o modificación.

	LSCA Israel Trujillo Landa, Javier Contreras Ruíz, Agustín Lagunes Domínguez, Tomas Carmona Cuervo, Guillermo L. Sánchez Hernández, Patricia Arieta Melgarejo, Adolfo Rodríguez Parada y Ricardo Carrera Hernández


18. Perfil del docente

	Grado de licenciatura en informática, sistemas computacionales administrativos o en pedagogía, preferentemente con posgrado en Tecnología educativa o Educación.


19. Espacio                                                                    20. Relación disciplinar

	Laboratorio de computo de la Licenciatura
	Multidisciplinaria


21. Descripción mínima

	En este curso-taller se estudia los fundamentos de la Educación Asistida por Computadora (EAC): conceptos básicos, estructura de la EAC, taxonomía de los programas de software educativo, utilización de la computadora en el sistema educativo, concepciones de software educativo y su utilización, la computadora como elemento de apoyo al docente; instrucción, diseño e implementación de programas educativos para computadora, diseño de material educativo, diseño de sistemas e interfase estudiante-computadora


22. Justificación

	La globalización económica, social, política y cultural junto con los avances en las tecnologías de la información y comunicación, obligan al sector educativo a modificar las formas de enseñanza-aprendizaje, evaluación y los procedimientos administrativos, de tal manera que se contribuya a la distribución social del conocimiento para la formación integral de profesionales. 
Con esta transformación se plantea al estudiante una nueva cultura en la adquisición del conocimiento y el desarrollo de habilidades, que le permitan de forma más autónoma, la obtención de información, razón por la cual el uso de las computadoras y las telecomunicaciones son fundamentales.
Para la cual, se requiere que el estudiante sea capaz de seleccionar las herramientas tecnológicas adecuadas y hacerlas aplicables al campo educativo. La estructuración de un proyecto bajo ambientes electrónicos de aprendizaje, permitirá la creación de diversos productos educativos creados por los propios educandos, considerando que algunos autores plantean que el software educativo debe ser creado por un equipo multidisciplinario de especialistas en pedagogía, informática, diseño gráfico, los expertos en contenido, entre otros.


23. Unidad de Competencia

	· Analizar los conceptos de Software, Software educativo, Educación a distancia, Tecnología educativa, Conocimiento virtual, Multimedia, Hipermedia, Evaluación.

· Planear y diseñar Software educativo para su aplicación en el campo educativo.

· Producir y evaluar Software educativo con todos los elementos requeridos para su presentación pública.


24. Articulación con los ejes

	En esta experiencia educativa se entrelazan los ejes integradores de la siguiente manera: El predominio heurístico (pues la intención fundamental se encuentra en el desarrollo de habilidades para el análisis, diseño, producción y evaluación de software educativo de calidad) se sustenta en lo teórico (pues para el diseño adecuado en el contexto educativo se requiere de análisis y caracterización del software en educación), cuyo nodo será el axiológico (dado que se requiere de trabajo cooperativo, promover valores de respeto y tolerancia para lograr los objetivos de manera satisfactoria).


25. Saberes   
	25.1 Teóricos
	25.2 Heurísticos
	25.3 Axiológicos

	Características de los principales paradigmas educativos

· Educación presencial

· Educación distribuida

· Educación virtual

· Proceso de enseñanza aprendizaje

· Teorías educativas que sustentan el diseño de software educativo

Ambientes electrónicos de aprendizaje
· Definición de software educativo

· Definición de herramienta educativa

· Características

· Estructura básica de los programas

· Clasificación de los programas: Informativos vs Formativos
· Funciones del Software educativo

· Software de autoría

· Ventajas y desventajas del uso de la computadora en la enseñanza

· Empleo de medios virtuales síncronos y asíncronos en la educación

Diseño y planeación de entornos hipermedia en la educación

· Como elegir software educativo

· Metodología para la elaboración de software educativo

· Herramientas de diseño: Storyboard

Producción y evaluación de software educativo
· Elementos para trabajar software educativo

· Producción del software educativo

· Evaluación de software educativo: Orientaciones para su uso

· Criterios de calidad para una aplicación educativa
Presentación del producto final (Software educativo)
	Diferenciar los elementos integradores de los diferentes paradigmas educativos
Integrar los conceptos de software educativo en problemas educativos.

· Comparar los tipos de software educativo

· Incorporar el lenguaje de las TIC’s en su práctica profesional

Apropiar los conceptos de software educativo en problemas educativos.

Diseñar herramientas para el campo educativo.

Dominio de contenido

Organización

Integración

Producir y evaluar herramientas informáticas para el campo educativo


	Confianza
Disposición al diálogo

Puntualidad

Cumplimiento

Tolerancia

Participación

Congruencia

Investigación

Estudio independiente

Trabajo cooperativo


26. Estrategias metodológicas

	26.1 De aprendizaje:
	26.2 De enseñanza:

	Participación individual

Participación grupal

Elaboración de mapas conceptuales

Búsqueda de fuentes de información.

Consulta y lectura de fuentes de información.


	Exposición con apoyo tecnológico variado

Organización de grupos colaborativos

Método dinámico-participativo.

Mesas redondas.
Demostraciones

Analogías




27. Apoyos educativos

	27.1 Materiales didácticos
	27.2 Recursos didácticos

	CD de Antología para el curso-taller
Correo electrónico
Páginas de consulta en Internet

Fotocopia de textos
	Pintaron/Plumones
Pantalla para proyecciones

Proyectores electrónicos
Computadora
Software de autoría (Macromedia Director, Macromedia Dreamweaver, Hot Potatoes)

Laboratorio de prácticas de la Licenciatura


29. Evaluación del desempeño
	29.1 Evidencia(s) de desempeño 
	29.2 Criterios de desempeño
	29.3 Campo(s) de aplicación
	29.4 Porcentaje

	Participación individual
	Aportaciones al tema analizado

Comentarios durante el desarrollo de la sesión atientes y proposititos.
	Salón de clases
Laboratorio de cómputo
	10

	Participación en equipo (Avances del proyecto)
	Puntualidad
Dominio del tema

Utilización de apoyos didácticos

Integración de equipo
	Laboratorio de cómputo
Auditorio de la Facultad
	20

	Reportes individuales de lecturas
	Puntualidad
Contenido

Redacción

Presentación

Originalidad
	Salón de clases
	20

	Presentación del software educativo
	Presentación
Planeación

Diseño

Evaluación
Producto
	Auditorio de la Facultad
	50


30. Acreditación

	Presentación de un proyecto educativo multimedia que contemple los criterios básicos de calidad a través de una lista de cotejo que se anexa al documento


31. Fuentes de información

31.1. Básicas

	1. Martínez-Val, Juan., Comunicación en el diseño gráfico: la lógica de los mensajes visuales en diseño, publicidad e internet, Madrid, Eds. del Laberinto, c2004. Z246 M378 Instituto de Investigaciones Jurídicas de Xalapa

2. Burgos, Daniel , Macromedia Director 8.X : iniciación y referencia, Madrid, McGraw-Hill, c2001. QA76.575 B873 FCAyS

3. Antología de la experiencia educativa




31.2. Complementarias

	1. Revista PixelBit, http://www.sav.us.es/pixelbit, revista de medios y educación.

2. Tutoriales de Macromedia Director MX,  http://www.solotutoriales.com, 
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