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OBJETIVO:

Al finalizar el curso el alumno describir4 las caracteristicas de las principales areas de desarrollo e
innovacion en Informatica Educativa, y desarrollara proyectos en el ambito de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones (TIC) que atiendan alguna problematica educativa.

CONTENIDO:

UNIDAD I. INTRODUCCION A LA INFORMATICA EDUCATIVA.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno describira los diferentes roles que ha asumido la Informética en el ambito
Educativo, asi como los principales paradigmas psicopedagdgicos en los que se sustenta.

CONTENIDO:

1.1. El ambito de la Informatica Educativa

1.2. Roles de Informatica Educativa

1.3. Paradigmas Psicopedagdgicos Tradicionales
1.4. Taxonomia del Software Educativo

UNIDAD II. SISTEMAS TRADICIONALES DE APOYO A LA EDUCACION.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno describira las caracteristicas de los principales sistemas software tradicionales
utilizados para asistir los procesos de ensefianza y/o aprendizaje.

CONTENIDO:

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

UNIDAD lIl. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EDUCACION.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno describira las caracteristicas de los sistemas software de apoyo la formacion
ylo entrenamiento desarrollados bajo el paradigma de la Inteligencia Atrtificial.

CONTENIDO:

3.1. Inteligencia Artificial en Educacioén
3.2. Sistemas Inteligentes de Tutoria
3.3. Realidad Virtual

3.4. Entornos Virtuales Inteligentes
3.5. Agentes Pedagogicos
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UNIDAD IV. APRENDIZAJE COLABORATIVO ASISTIDO POR COMPUTADORA.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno describira las caracteristicas del paradigma del Aprendizaje Colaborativo
Asistido por Computadora, asi como las principales tendencias de investigacion en dicho ambito.

CONTENIDO:

4.1. Colaboracion vs. Cooperacion
4.2, Corrientes Socio-Constructivistas
4.3. Entornos Virtuales Colaborativos
4.4. Investigacion en CSCL

UNIDAD V. SISTEMAS PARA TELE-APRENDIZAJE.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno describira las principales caracteristicas de los sistemas de tele-aprendizaje,
asi como las principales tendencias de desarrollo en dicho ambito.

CONTENIDO:

5.1. Introduccion e-Learning

5.2. Disefio Instruccional para entornos de aprendizaje

5.3. Herramientas de apoyo a los sistemas de tele-aprendizaje
5.4. Sistemas para la Gestién del Aprendizaje

5.5. Objetos de Aprendizaje

5.6. Estandares para e-Learning

UNIDAD VI. SISTEMAS BASADOS EN GAMIFICACION.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno describird las principales caracteristicas de los sistemas basados en
gamificacion, asi como las principales tendencias de desarrollo en dicho d&mbito.

CONTENIDO:

6.1. Introduccion la Gamificacion
6.2. Juegos y Gamificacion

6.3. Elementos de Gamificacion
6.4. Teorias para Gamificacion

UNIDAD VII. PROYECTOS EN INFORMATICA EDUCATIVA.

OBJETIVO:
Al finalizar la unidad, el alumno desarrollara un proyecto en el ambito de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones (TIC) que atiendan alguna problematica educativa

CONTENIDO:

7.1.Andlisis de necesidades educativa.

7.2. Disefio de soluciones en Informatica Educativa
7.3. Desarrollo de proyectos en Informatica Educativa
7.4. Validacion de proyectos

7.5. Documentacion de la experiencia
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ESTRATEGIAS DE ENSENANZA :

Grupos grandes :
* Conferencia.
* Interrogatorio.
* Tormenta de ideas.
Grupos pequefios :
* Pequefios grupos de discusion.
* Discusion grupal.
* Tormenta de ideas.
* Comision.

CRITERIOS DE EVALUACION :

Examenes Parciales:

Prueba #1 (Unidades 1,2y 3) 20 %

Prueba #2 ( Unidades 4,5y 6) 20 %

Proyecto en Informética Educativa 40%

Tareas y Participacion en clase 20 %
TOTAL: 100 %
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PERFIL ACADEMICO DEL DOCENTE

Profesionista del area de Informatica y estudios de posgrado con la linea de investigacion en
Informatica Educativa, experiencia docente, de investigacion y/o desarrollo tecnoldgico en el area de
informatica educativa y/o Ingenieria de Software.
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