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Programa de experiencias educativas

Formato N
madelo edicoti infegial y Beatble
Programa de estudio
1.-Area académica
| Econémico Administrativa |
2.-Programa educativo
| Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos |
3.-Dependencia/Entidad académica
| Contaduria y Administracion |
4.- Cédigo 5.-Nombre de la Experiencia educativa 6.- Area de formacion
principal secundaria
| | Creatividad multimedia Terminal (optativa)
7.-Valores de la experiencia educativa
Créditos Teoria Practica Total horas Equivalencia (s)
6 2 2 60 Ninguna
8.-Modalidad 9.-Oportunidades de evaluacion
| Curso-Taller | ABGHJK= Todas
10.-Requisitos
Pre-requisitos Co-requisitos
Ninguno Ninguno
11.-Caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje
Individual / Grupal Maéaximo Minimo
Grupal 50 20
12.-Agrupacién natural de la Experiencia 13.-Proyecto integrador
educativa (areas de conocimiento, academia,
ejes, mddulos, departamentos)
| Sistemas Computacionales y de Informacion | LGAC por cuerpo académico de cada region.
14.-Fecha
Elaboracion Modificacion Aprobacion

5/05/2011 16/05/2011




15.-Nombre de los académicos que participaron en la elaboracion y/o modificacion

LSCA. José Carlos Pastrana Vargas , MTE. Mayra Minerva Méndez Anota, MTE. José Antonio
Vergara Camacho, MRT. Ricardo Rojas Duran, MASI. Heidy Virginia Diaz Ladrén de Guevara

16.-Perfil del docente

Licenciado en Sistemas Computacionales Administrativos, Ingeniero en Sistemas Computacionales,
Licenciado en Sistemas Computacionales o Licenciado en Informética con estudios de posgrado en
el &rea de Sistemas de Informacidn con experiencia docente minimo de dos afios y experiencia
profesional de minimo dos afios en desarrollo multimedia.

17.-Espacio 18.-Relacion disciplinaria

| Interinstitucional e interfacultad | Multidisciplinaria

19.-Descripcion

La experiencia educativa de creatividad multimedia se encuentra ubicada en el area terminal a la
disciplina ( 2 horas tedricas y 2 practicas, 6 créditos), intentando dar a conocer los conceptos
basicos de multimedia, con la finalidad de motivar al estudiante a despertar su creatividad ya sea
incorporados al disefio de sistemas de informacién o bien que le permitird al estudiante analizar,
disefiar y desarrollar sistemas multimedia. A lo largo del curso el alumno conocera el origen de la
multimedia, analizara definiciones, conocera las caracteristicas y propiedades con las que tales
sistemas deberan contar, ademas de los métodos y técnicas mas comunes a aplicar en el desarrollo
de los mismos. El desempefio se evidencia mediante el desarrollo de un proyecto innovador que
incluya una propuesta de andlisis de un Sistema Multimedia, que cumplan con los criterios de
justificacion y analisis critico, suficiencia, pertinencia y coherencia, entrega oportuna, asi como
presentacion adecuada.

20.-Justificacion

La produccién multimedia forma parte de una vision integrada de los medios y procesos de
contenidos digitales, los sectores y campos de aplicacidn, junto con las estrategias de marketing y
difusion, respondiendo a las necesidades de la sociedad, representando asi una herramienta de
competitividad; es a través de su desarrollo que el estudiante logra alcanzar las competencias
necesarias para analizar, disefiar e implementar de manera conveniente las tecnologias digitales
multimedia, entendiendo el impacto de estas tecnologias actualmente.

21.-Unidad de competencia

El estudiante disefia y desarrolla Sistemas Multimedia aplicando la creatividad y la innovacion, con
la finalidad de aplicar sus conocimientos a situaciones reales desarrollando la capacidad y habilidad
de analizar, disefiar, implementar y evaluar el software multimedia para la sistematizacion de los
procesos y auxiliar en la comunicacion, despertando su capacidad emprendedora, con un alto
sentido de colaboracion, compromiso y disciplina para la obtencion de beneficios sustanciales en la
estructura y operatividad de la misma.

22.-Articulacidn de los ejes

El estudiante utiliza los componentes multimedia, estructuras basicas, usos, ventajas y desventajas
de un proyecto multimedia (eje tedrico) a través de estrategias de trabajo individual y en grupo en
un marco de orden, colaboracién y respeto mutuo (eje axiolégico), manejando las funciones de
desarrollo basada en tiempo para la resolucion de problemas empleando herramientas de software
especializado (eje heuristico).




23.-Saberes

Tebricos Heuristicos Axiol6gicos
o Conceptos generales Manejo de elementos |e Colaboracion
o Antecedentes de de disefio grafico e Compromiso
multimedia Conocer el software|e Creatividad
o Terminologia y para desarrollo | e  Disciplina
caracteristicas multimedia y cOmO |e |niciativa
o Usabilidad aprovecharlo para|e Respeto
o Casos éxito mejorar lals  Responsabilidad
e Tendencias actuales y futuras de la comunicacion con 10s |, Tojerancia
multimedia usuarios de |, Tenacidad
o Disefio de animacion aplicaciones
multimedia informéticas ° Apertura
bidimensional 0 *  Honestidad
multidimensional Disefiar una
o Multimedia interactiva presentacion
o Software de desarrollo multimedia con
multimedia herramientas de
o Hardware para desarrollo trabajo

multimedia
o Formas de distribucion
actualizada

e Semio6tica
o Metodologia  para el
desarrollo
o Tipos de gréficos
o Teoria de colores
o Tipografia
o Patrones y técnicas para el desarrollo
multimedia
o Entorno de trabajo de
software  de  aplicacién

multimedia

Flujo de trabajo

El escenario y propiedades
del documento

Herramientas multimedias
Linea de tiempo y capas
Vistas del documento

Aplicar las técnicas
de comunicacion




24.-Estrategias metodoldgicas

De aprendizaje

De ensefianza

Busqueda de fuentes de informacion
Lectura , sintesis e interpretacion
Mapas conceptuales

Aprendizaje basado en problemas
Resimenes

Organizadores previos

Preguntas intercaladas

e Método del caso

semanticas.

Resimenes

Lectura comentada

Direccidn de préacticas

Exposicién con apoyo tecnoldgico
variado

Préacticas de aplicacion

e Instruccion directa

e Aprendizaje basado en proyectos

25.-Apoyos educativos

Materiales didacticos

Recursos didéacticos

Libros

Software de aplicacion
Tutoriales

Manuales

Sitios Web

Videoproyector
Computadora
Servicios de Red

26.-Evaluacién del desempefio

Mapas mentales, conceptuales y redes

Evidencia (s) de Criterios de Ambito(s) de p .
desemperio desemperio aplicacion orcentaje
p p p
e Examen ordinario Objetividad Aula 40%
Coherencia
Fluidez
Claridad
e Proyecto Final Objetividad Laboratorio de 30%
Disefio de una | Coherencia Computo
aplicacion multimedia | Colaboracion Computadora
Viabilidad Impresora
Cafion
e Estudios de caso Objetividad Aula 15%
¢ Investigaciones Coherencia Laboratorio de 15%
Fluidez Computo
Claridad Computadora

27.-Acreditacién

Para acreditar la experiencia educativa sera requisito la entrega satisfactoria del proyecto final en
tiempo y forma, asi como la acumulacion de un 60% de la calificacion integral.




28.-Fuentes de informacion

Basicas

Biblioteca Virtual
Base de datos :

EBSCO incluye: Business Source Premier, Regional Business News, Academic Search Premier,
Fuente Académica.

Camy, Lazaro Issi, La biblia de macromedia flash mx 2004 (incluye cd-rom), Anaya Multimedia,
Madrid, 2004.

Castro Gil Manuel-Alonso, Disefio y desarrollo multimedia : sistemas, imagen, sonido y video,
Alfaomega, México, D.F., 2003.

Castro Gil Manuel-Alonso, Herramientas de autor multimedia : creacion y disefio con Director 8 y
Toolbook 11, Alfaomega, México, 2001.

Zamudio Macegoza Roberto Yarit, Disefio y aplicacion de una guia de usabilidad para el desarrollo
de software educativo multimedia para nifios de primer grado de primaria, México, 2008.

Complementarias




