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I. DESCRIPCION DEL MODULO:

El médulo se desarrolla partiendo del reconocimiento que la educacién es considerada
como el pilar fundamental para el crecimiento de una sociedad, por tanto, el sistema
educativo.

En este sentido, la educacién formal debe capitalizar lo aprendido fuera del entorno del
aula, bdsicamente, aquello que se aprende a través de los medios masivos de comunicacién,
los cuales son una de las fluentes mas significativas de informacién, educaciéon y
entretenimiento, sin olvidar lo aportado por el seno familiar.

El énfasis del médulo es analizar los elementos tedricos y prdcticos de la conjuncién entre
diddctica, educacién y tecnologia, ya que, la tecnologia estd remodelando y reestructurando
los diferentes aspectos de la vida cotidiana, generando un nuevo conjunto de
percepciones y comportamientos. De alli que el propésito del presente médulo es generar
un espacio para la reflexién critica sobre el uso e incorporacién de las tecnologias en los
planes de estudio y el desempefio del profesor en este nuevo contexto, pues, el desafio estd
en dar las herramientas a los participantes para que desarrolle su proceso de aprendizaje,
es decir que el profesor debe convenirse en un facilitador y motivador de la bisqueda del
conocimiento.
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Joévenes Participantes:

La tecnologia ha hecho posible mejoras del rendimiento y la productividad no sélo en muchas
organizaciones, a su vez ha pasado a ser una valiosa herramienta en la educacién. El
conocimiento bdsico de la Informdatica es vdalido en la medida en que se pretende formar un
individuo altamente preparado frente a las nuevas tecnologias que surgen en nuestro
mercado globalizado.

Las técnicas diddcticas, como las estrategias metodolégicas proveerdn un marco abierto
donde el profesor como facilitador, permite la interaccién del estudiante dentro del proceso
de ensefianza y aprendizaije, ya que, como dice un poeta americano

“Quién aprende descubriendo posee siete veces mas habilidad, que quien aprende porque
se lo ensefian”.
Arthur Guiterman (1801-1943)

ll. METODOLOGIA:

@ Estd demostrado que el uso del computador en un ambiente de aprendizaije
individualizado, que el aprendizaje sea mds activo, posibilite una mayor variedad de
estimulos sensoriales y conceptuales, aunque el interés, reduzca la fatiga y facilite la
abstraccion. Todo lo anterior propicia una aproximacidn a los procesos cognitivos.
Posteriormente, se desarrollan algunas generalidades sobre recursos como los hipermedias
y multimedios en su aplicacién en la educacién.

Exposiciones del facilitador, se prevén sobre los aspectos bdsicos de cada contenido, asi
como para dar inicio a las discusiones o aclarar dudas, apoyadas en lecturas de trozos
seleccionados o de recursos de multimedios, combinadas con oportunidades de preguntas y
discusion.

Trabajos en equipos, se fomentard una serie de experiencias como formulacién de
preguntas relevantes, donde compartan las vivencias y reflexiones los temas

correspondientes y arriben a conclusiones.

Debates grupales, donde se dan a conocer las conclusiones de los equipos, donde se
produzca un intercambio de investigaciones y se elaboren sintesis.

La funcién del facilitador tendrd un rol de guia, orientando a la reflexiéon y el estilo de
interacciones al interior del equipo hacia los objetivos propuestos del Médulo.

MSc. Yonis Beitia



lll. OBJETIVOS GENERALES:

¢ Capitulo 1, Recoge algunas experiencias en cuanto a la metodologia para la

evaluacién, seleccién y elaboracién de un software educativo.

¢ Capitulo 2, Abarca algunos conceptos importantes en la labor del disefio de un

software. Sin abarcar toda la ingenieria del mismo, pretende presentar
un grupo de elementos de significativa importancia para todo aquel
profesional que empiece a dar sus primeros pasos en este
apasionante mundo.

¢ Capitulo 3, Obtener algunas opiniones y criterios sobre el impacto y uso de las

nuevas tecnologias en la Educacién.

OBJETIVO ESPECIFICO:

R/
A X4

Brindar conocimientos que posibiliten un uso adecuado de las tecnologias de la
informacién y la metodologia de ensefianza de los contenidos, abordados de
manera orientadora a lograr el desarrollo de competencias de uso de la
computadora como herramienta simple de utilizar y factibles de ser aplicadas en
diversas situaciones de la vida cotidiana y laboral.

OBJETIVOS DIDACTICOS:

Lograr un conocimiento en materia de las tecnologias y herramientas fundamentales
de manera que aprenda a usarla, conociendo su precisidn, capacidad y limitaciones.
Disefiar actividades de investigacion, y utilizar la computadora para el informe de
dicha investigacion.

Desarrollar su creatividad, evidenciando a través de su produccién, la integracién
de los nuevos saberes y la reutilizaciéon de los previos.

Planificar estrategias que favorezcan la elaboracién del conocimiento en el mediano
y largo plazo, estableciendo una transversalidad y rompiendo con comportamientos
estancos.
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IV. CONTENIDOS: |}

Capitulo 1 Seleccién y Evaluacion de un Software Educativo
1.1 Generalidades
1.2 Estrategia para la evaluacién y seleccion de un software educativo
1.2.1 Obijetivo general
1.2.2 Obijetivo educativo
1.2.3 Obijetivo técnico
1.2.4 Obijetivo estético
1.2.5 Obijetivo operacional
1.3 Algunas consideraciones sobre la elaboracién de un software educativo
1.4 Sobre el costo de un software educativo

Capitulo 2 Disefio de un Software Educativo
2.1 El disefio de un software educativo
2.2 Tipo de disefio
2.2.1 Disefio educativo
2.2.2 Disefio del sistema de comunicacién o interfaz
2.2.3 Disefio computacional
2.3 Algunos conceptos importantes sobre técnicas de avanzadas
2.3.1 Multimedia
2.3.1.1 Concepto
2.3.1.2 Ventajas
2.3.1.3 Acerca del texto
2.3.1.4 Acerca de los grdaficos
2.3.1.5 El color
2.3.2 Hipertexto e Hipermedia
2.3.3 Sonido
2.3.4 Grdficos. Caracteristicas
2.3.5 Animacién y video
2.4 Metodologia Multimet
2.4.1 Estudio preliminar
2.4.2 Definicién del contenido de la aplicacién
2.4.3 Especificacion del contenido de la aplicacién
2.4.4 Desarrollo de la aplicacién
2.4.5 Pruebas de la aplicacién
2.4.6 Preparacién para la distribucién
2.5 Criterios a considerar para la disefio de un libro electrénico

Capitulo 3 Impacto y uso de las Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones
3.1 Las nuevas tecnologias
3.2 Revoluciones informaticos-culturales de la era moderna
3.3 Globalizacién y Nuevas Tecnologias
3.4 Algunas consideraciones sobre Internet
3.5 Las Nuevas Tecnologias en la Educacién
3.6 La educacién a distancia
3.7 Algunas referencias sobre la realidad virtual
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V. EVALUACION: ‘

Asistencia, presencia y puntualidad en clases
Trabajos en grupos (6) 60%

Trabajo Final

40%
100%

VI. ACTIVIDADES: ‘

Domingo 22 jun.:

Domingo 22 jun.:
10%

Domingo 29 jun.:
10%

Domingo 29 jun.:
20%

Tema 1
Tema 2

Tema 3

Tema 4

Tema 5

Domingo 6 jul.:

10%
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Presentaciéon del médulo

Predmbulo sobre la utilizacién de Prezi y CmapTool en el dmbito
Educativo.

Consigna de Aprendizaje 1: Trabajo Grupal en clase de (3 o 4)
contestar las 10 preguntas asignadas, entregar en mano escrito en letra
legible.

e Explicacién y elaboracién de CmapTool y Prezi en clase

Consigna de Aprendizaje 2 A: Trabajo Grupal en clase de (3 o 4)
contestar las 20 preguntas asignadas, entregar en mano escrito en letra
legible.

Consigna de Aprendizaje 2 B: Trabajo Grupal, de (3 o 4) Semi-
presencial, presentar un Collage Digital de figuras o en cartulinas o
papel periédico entre otros, de los siguientes temas:

La Comunicacién.

Las Nuevas Comunicaciones
Trabajo Ciencia Tecnologia y Sociedad Actual

Humanismo

Consecuencias Sociales de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacién

e Explicacion y elaboraciéon de CmapTool y Prezi en clase.

Consigna de Aprendizaje 3 Trabajo Grupal en clase de (3 o 4)
Comprobacion Rapida, contestar las 10 preguntas asignadas, entregar
en mano escrito en letra legible.



Domingo 6 jul.:

10%
Tema 1

Tema 2
Tema 3
Tema 4

Tema 5

Consigna de Aprendizaje, Trabajo Grupal, de (3 o 4) Semi-
presencial, Exposicién en presentaciéon en Power Point.

Multimedia en la Educacién

Video Conferencia

Hechos de Pirateria Informatica
Multimedia y Educacién a Distancia

La Automatizacién

Domingo 13 jul.:

Domingo 13 jul.:

40%

“trabajo final Grupal”

Opcidn 1. Realizar diferentes creatividades diddcticas que conozcan
debe incluir figuras, pequeiios contenido de textos etc, no debe
faltar, la presentacién introduccién y conclusidn, presentacion en
CmapTool.

Opcidn 2. Realizar en Prezi, implementando las técnicas ensefiada
en clase incluyendo color, plantillas o pantallas, textos, su respectiva
pantalla de presentacién introduccién y conclusion.

Trabajo Final, Se entregard el contenido de la presentacién para dar
fiel seguimiento a la culminacién del médulo “Tecnologia aplicada a
la Diddctica” realizado en los siguientes Programa CmapTool o Prezi.

PORCENTAJE A EVALUAR

Presentacién Personal 5%
Iniciativa 5%
Organizacién 10%
Dominio del tema 10%
Contenido Teérico 10%

40%
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