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PRESENTACIÓN GENERAL 

Importancia del curso, dentro de la formación profesional 

Saber que la tecnología de la comunicación e información puede apoyar el aprendizaje 
presencial o a distancia incorporando diversas herramientas de Internet o presentaciones 
multimedia, no es suficiente, se requiere saber cómo operan y se diseñan por lo que el 
gestor del aprendizaje debe gestar sus propios materiales educativos y gestionar el 
aprendizaje derivado de su incorporación a sus estrategias de enseñanza. 

Papel que cumple el curso dentro del área a que pertenece 

Brinda elementos teóricos y empíricos para la creación de aplicaciones de Internet y 
presentaciones multimedia para la generación de unidades de aprendizaje con apoyos 
de tecnología educativa propicios para diversos ambientes y modalidades de 
aprendizaje. Apoya la LGAC 1. Gestión del aprendizaje en ambientes virtuales. 

Materias correlacionadas 

Ambientes alternativos de aprendizaje. Diseño de proyectos de intervención educativa 

OBJETIVOS GENERALES DEL CURSO 

Planear y gestionar ambientes de aprendizaje basados en tecnología educativa para 
promover el desarrollo de prácticas educativas, a través de las tecnologías emergentes, 
por ejemplo las de Web 2.0, a fin de propiciar en sus estudiantes aprendizajes 
significativos, sustentados en la autonomía, la flexibilidad, la autogestión y el trabajo 
colaborativo; en un ambiente de apertura, confianza, creatividad, tolerancia y respeto. 

UNIDADES, OBJETIVOS PARTICULARES Y TEMAS 

UNIDAD 1 No. de horas 

Paradigma holístico de la tecnología educativa 10 

Objetivos particulares 

Identificar referentes teóricos y pragmáticos sobre la tecnología educativa para identificar 
aplicarlos en el diseño de experiencias de aprendizaje basadas en tecnología educativa. 

Temas 

 Tecnología educativa 

 Escenarios holísticos de la tecnología 

 Procesos tecnológicos para el diseño y gestión de un curso virtual 

UNIDAD 2 No. de horas 



Internet para el aprendizaje 40 

Objetivos particulares 

Identificar las características de las tecnologías emergentes del Internet, aptas para el 
desarrollo de procesos de aprendizaje. Las aplica en sus planeaciones y diseños de 
experiencias de aprendizaje. 

Temas 

 Páginas Web y buscadores 

 Correo electrónico, mensajeros y foros electrónicos 

 Bitácoras o Weblogs 

 Escritura colectiva de documentos o Wikis 

 Comunicación-acción en Redes sociales 

 Búsqueda de información especializada en Bibliotecas virtuales 

 Búsqueda de información en Reservorios de imágenes, videos y objetos de 
aprendizaje 

 Operación de Plataformas educativas 

UNIDAD 3 No. de horas 

Diseño de presentaciones multimedia interactivas 40 

Objetivos particulares 

Diseñar presentaciones multimedia como recursos educativos digitales que promueven el 
aprendizaje y las incorpora a la planeación, diseño y gestión de sus cursos o experiencias 
educativas para incidir en los aprendizajes escolares de sus estudiantes. 

Temas 

 Multimedia e hipermedia 

 Elementos digitales y tipos de formato: imágenes, textos. sonido y video 

 Software de aplicación 

 Secuencias y animaciones 

RECURSOS DIDÁCTICOS 

 Material educativo electrónico e impreso 

 Guía del estudiante 

 Programa educativo y material de una de sus experiencias educativas o cursos 

TÉCNICAS DIDÁCTICAS Y ASPECTOS METODOLÓGICOS 

A partir de presentaciones de los temas y el análisis de contenidos de las lecturas del 
curso, el participante analiza e imita ejemplos y modelos de aplicaciones tecnológicas 
basadas en tecnología educativa como Internet y multimedia para producir sus propios 
apoyos educativos e incorporarlos a sus cursos.  

EQUIPO NECESARIO 

 Computadora para proyectar 

 Cañón proyector de imágenes 

 Internet 

 Computadoras fijas o portátiles para los estudiantes 
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EVALUACIÓN 

FORMATIVA 

Este curso se evalúa con la participación activa, elaboración de mapas mentales, cuadros 
comparativos y ensayos sobre el papel de la tecnología frente a los retos actuales de la 
educación. 

SUMATIVA 

Forma de  
Evaluación 

Concepto Porcentaje 

Diseño de aplicaciones tecnológica 
basadas en Internet para apoyar 
experiencias de aprendizaje 
 
Diseño de material multimedia para 
apoyar experiencias de aprendizaje 

50% / 50% 

Total 100 

Escala de 
calificación 

Mínima aprobatoria 

De 1 a 100 80 

Para acreditar el curso, el participante deberá haber presentado al menos el 80% de las 
actividades de aprendizaje señaladas y haber obtenido un mínimo de 70% de calificación 
promedio. 
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