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UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE YUCATÁN 

FACULTAD DE MATEMÁTICAS 
 

INFORMÁTICA EDUCATIVA 
 

P R O G R A M A 
 

ÁREA:  Sistemas de Información CRÉDITOS:  10 

CLAVE:  SFE-01 HORAS CURSO 75 (Teóricas) 

REQUISITOS:  Ninguno HORAS SEMANA:  4.5 

PROFESOR:  Raúl Antonio Aguilar Vera. CURSO :   Enero-Mayo de 2023 

 

OBJETIVO: 
Al finalizar el curso el alumno describirá las características de las principales áreas de desarrollo e 
innovación en Informática Educativa, y desarrollará proyectos en el ámbito de las Tecnologías de la 
Información y Comunicaciones (TIC) que atiendan alguna problemática educativa. 
 

CONTENIDO: 
 
 
UNIDAD I. INTRODUCCIÓN A LA INFORMÁTICA EDUCATIVA.      
 
OBJETIVO: 
 Al finalizar la unidad, el alumno describirá los diferentes roles que ha asumido la Informática en el ámbito 
 Educativo, así como los principales paradigmas psicopedagógicos en los que se sustenta. 
 
CONTENIDO: 
 

1.1. El ámbito de la Informática Educativa 
1.2. Roles de Informática Educativa 
1.3. Paradigmas Psicopedagógicos Tradicionales 
1.4. Taxonomía del Software Educativo 

 
UNIDAD II. SISTEMAS TRADICIONALES DE APOYO A LA EDUCACIÓN.    
 
OBJETIVO: 

Al finalizar la unidad, el alumno describirá las características de los principales sistemas software tradicionales 
utilizados para asistir los procesos de enseñanza y/o aprendizaje. 

 
CONTENIDO: 
 

2.1. Enseñanza Asistida por Computadora 
2.2. Entornos Virtuales de Aprendizaje 
2.3. Sistemas Multimedia 

 
UNIDAD III. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EDUCACIÓN.      
 
OBJETIVO: 
 Al finalizar la unidad, el alumno describirá las características de los sistemas software de apoyo la formación 
 y/o entrenamiento desarrollados bajo el paradigma de la Inteligencia Artificial. 
 
CONTENIDO: 
 

3.1. Inteligencia Artificial en Educación 
3.2. Sistemas Inteligentes de Tutoría 
3.3. Realidad Virtual 
3.4. Entornos Virtuales Inteligentes 
3.5. Agentes Pedagógicos 
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UNIDAD IV. APRENDIZAJE COLABORATIVO ASISTIDO POR COMPUTADORA.   
 
OBJETIVO: 
 Al finalizar la unidad, el alumno describirá las características del paradigma del Aprendizaje Colaborativo 
 Asistido por Computadora, así como las principales tendencias de investigación en dicho ámbito. 
 
CONTENIDO: 
 

4.1. Colaboración vs. Cooperación 
4.2. Corrientes Socio-Constructivistas 
4.3. Entornos Virtuales Colaborativos 
4.4. Investigación en CSCL 

 
 

UNIDAD V. SISTEMAS PARA TELE-APRENDIZAJE.      
 
OBJETIVO: 
 Al finalizar la unidad, el alumno describirá las principales características de los sistemas de tele-aprendizaje, 
 así como las principales tendencias de desarrollo en dicho ámbito. 
 
CONTENIDO: 
 

5.1. Introducción e-Learning 
5.2. Diseño Instruccional para entornos de aprendizaje 
5.3. Herramientas de apoyo a los sistemas de tele-aprendizaje 
5.4. Sistemas para la Gestión del Aprendizaje 
5.5. Objetos de Aprendizaje 
5.6. Estándares para e-Learning 

 
 

UNIDAD VI. SISTEMAS BASADOS EN GAMIFICACIÓN.      
 
OBJETIVO: 

Al finalizar la unidad, el alumno describirá las principales características de los sistemas basados en 
gamificación, así como las principales tendencias de desarrollo en dicho ámbito. 

 
CONTENIDO: 
 

6.1. Introducción la Gamificación 
6.2. Juegos y Gamificación 
6.3. Elementos de Gamificación 
6.4. Teorías para Gamificación 

 
UNIDAD VII. PROYECTOS EN INFORMÁTICA EDUCATIVA.      
 
OBJETIVO: 

Al finalizar la unidad, el alumno desarrollará un proyecto en el ámbito de las Tecnologías de la Información y 
Comunicaciones (TIC) que atiendan alguna problemática educativa  

 
CONTENIDO: 
 

7.1.Análisis de necesidades educativa. 
7.2. Diseño de soluciones en Informática Educativa 
7.3. Desarrollo de proyectos en Informática Educativa 
7.4. Validación de proyectos 
7.5. Documentación de la experiencia 

 

 
 
 
 
 
 



 

( 3 de 4 ) 

ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA : 

 
 Grupos grandes : 
   * Conferencia. 
   * Interrogatorio. 
   * Tormenta de ideas.    
 Grupos pequeños : 
   * Pequeños grupos de discusión. 
   * Discusión grupal. 
   * Tormenta de ideas. 
   * Comisión. 
 
 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN :  
 
 
  Exámenes Parciales: 
    Prueba #1 ( Unidades 1, 2 y 3 )  20 %    
    Prueba #2 ( Unidades 4, 5 y 6 )  20 %  
 
  Proyecto en Informática Educativa   40% 
 
      
  Tareas y Participación en clase    20 % 
 
   TOTAL:     100 % 
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PERFIL ACADÉMICO DEL DOCENTE 
 
 

Profesionista del área de Informática y estudios de posgrado con la línea de investigación en 

Informática Educativa, experiencia docente, de investigación y/o desarrollo tecnológico en el área de 

informática educativa y/o Ingeniería de Software. 

 


