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DENOMINACION DE LA ASIGNATURA O UNIDAD DE APRENDIZAJE

DESARROLLO DE MATERIALES EDUCATIVOS

AREA BASICA PED114

CICLO CLAVE DE LA ASIGNATURA

FINES DE APRENDIZAJE O FORMACION

Al finalizar el curso, el estudiante tendra las habilidades para aplicar principios de disefio
instruccional, asegurando claridad, accesibilidad y atractivo en los recursos educativos.
Ademas, sabrd seleccionar y utilizar herramientas tecnoldgicas para la creacion de
contenidos interactivos y presentaciones multimedia. El curso fortalecera su capacidad para
adaptar materiales segun los objetivos de aprendizaje y el perfil de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje significativo y autonomo. Finalmente, adquirira criterios para
evaluar la efectividad de los materiales y realizar ajustes que optimicen su uso en el aula.

CONTENIDO TEMATICO

1. Principios Bésicos del Disefio de Materiales Did4cticos
1.1 Concepto y caracteristicas de los materiales educativos
1.2 Principios pedagdgicos aplicados al disefio de materiales
1.3 Tipos de materiales educativos: impresos, digitales e interactivos
1.4 Importancia de la accesibilidad y la inclusion en los materiales
1.5 Normas éticas y legales en la creacion de materiales educativos

2. Principios de Disefio Instruccional
2.1 Identificacion de necesidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje
2.2 Analisis del contexto educativo y del perfil del estudiante
2.3 Uso de herramientas para el diagnéstico de necesidades
2.4 Relacion entre necesidades educativas y materiales disefiados
2.5 Estrategias para ajustar los materiales segun las necesidades detectadas
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3. Desarrollo de Materiales Impresos
3.1 Caracteristicas de los materiales impresos efectivos
3.2 Disefio grafico y composicion para el aprendizaje visual
3.3 Elaboracion de guias, manuales y hojas de trabajo
3.4 Uso de imagenes y diagramas para facilitar la comprension
3.5 Evaluacion de la calidad pedagogica de los materiales impresos

4. Desarrollo de Materiales Audiovisuales
4.1 Uso de un lenguaje claro y preciso
4.2 Organizacion y disefio visual del contenido impreso
4.3 Disefio de presentaciones interactivas para el aula
4.4 Creacion de videos desde diversas aplicaciones y podcasts educativos
4.5 Uso de herramientas en linea para la elaboracidn de materiales y juegos didacticos
4.6 Evaluacion de la eficacia de los recursos digitales en el aprendizaje

5. Uso de Presentaciones Multimedia
5.1 Uso de realidad aumentada y virtual en materiales educativos
5.2 Herramientas para la creacidn de contenidos multimedia interactivos
5.3 Disefio de materiales accesibles para estudiantes con discapacidades
5.4 Plataformas para distribuir y compartir materiales educativos
5.5 Ejemplos de innovacion tecnoldgica en materiales educativos

6. Desarrollo de Aplicaciones Educativas
6.1 Disefio de materiales para entornos multiculturales y multilingties
6.2 Creacion de materiales para la educacion inclusiva
6.3 Uso de materiales educativos en entornos virtuales y a distancia
6.4 Disefio de materiales para educacion no formal y comunitaria
6.5 Adaptacion de materiales educativos a diferentes niveles escolares

7. Materiales Educativos en Contextos Diversos
7.1 Disefio de materiales para entornos multiculturales y multilingues
7.2 Creacién de materiales para la educacion inclusiva
7.3 Uso de materiales educativos en entornos virtuales y a distancia
7.4 Disefio de materiales para educacion no formal y comunitaria
7.5 Adaptacion de materiales educativos a diferentes niveles escolares

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
BAJO CONDUCCION DE UN ACADEMICO
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Conceptos Basicos de Materiales Educativos

Discusion guiada sobre la funcion de los materiales educativos

El docente dirige una discusion sobre la importancia de los materiales educativos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, destacando sus tipos y aplicaciones.

Disefio de Materiales Educativos

Taller practico de disefio de materiales educativos

Los estudiantes participan en un taller donde crean materiales educativos (folletos,
guias de estudio, recursos digitales) para un tema especifico.

Herramientas y Recursos Tecnoldgicos en el Disefio de Materiales

Exploracion y andlisis de herramientas tecnoldgicas

Los estudiantes exploran diversas herramientas digitales, como Canva, PowerPoint o
plataformas de creacidn de recursos educativos, y las utilizan para disefiar una
actividad didactica.

Evaluacion de Materiales Educativos

Estudio de caso sobre la evaluacion de materiales educativos

Los estudiantes analizan casos de materiales educativos ya utilizados en aulas,
discutiendo su efectividad y proponiendo ajustes para mejorar su calidad.

Integracion de Materiales en el Curriculo

Planificacion de la integracion de materiales en una unidad didactica

Los estudiantes disefian una unidad didactica para una materia especifica,
seleccionando los materiales educativos méas adecuados.

Materiales para la Inclusién Educativa

Taller sobre disefio de materiales inclusivos

Los estudiantes disefian materiales educativos que sean accesibles y tiles para
estudiantes con necesidades educativas especiales.

Impacto de los Materiales Educativos en el Aprendizaje

Reflexion grupal sobre el impacto de los materiales educativos

Los estudiantes reflexionan en grupos sobre coémo los materiales educativos pueden
influir en la motivacidn y el rendimiento de los estudiantes, proporcionando ejemplos
practicos.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
INDEPENDIENTES

e Conceptos Basicos de Materiales Educativos
Elaboracion de un resumen sobre los tipos de materiales educativos
Los estudiantes investigan y elaboran un resumen sobre los diferentes tipos de
materiales educativos, destacando sus caracteristicas y funciones.

e Disefio de Materiales Educativos
Disefio individual de un material educativo para un tema especifico
Los estudiantes disefian un material educativo individual, como una infografia, guia o
actividad interactiva, para ensefiar un tema de su eleccion.

e Herramientas y Recursos Tecnoldgicos en el Disefio de Materiales
Creacion de un recurso educativo utilizando una herramienta digital
Los estudiantes utilizan herramientas como Canva o0 Google Slides para crear un
recurso educativo visual y lo presentan a la clase.

e Evaluacion de Materiales Educativos
Evaluacion critica de un recurso educativo disponible en linea
Los estudiantes eligen un recurso educativo en linea (como una plataforma o
aplicacion educativa) y escriben una evaluacion critica sobre su usabilidad,
accesibilidad y efectividad.

e Integracion de Materiales en el Curriculo
Disefio de un plan de integracion de materiales en el curriculo
Los estudiantes disefian un plan de integracion de materiales educativos para una
unidad de aprendizaje en un curriculo especifico.

e Materiales para la Inclusién Educativa
Desarrollo de un material inclusivo para estudiantes con discapacidades
Los estudiantes disefian un recurso educativo accesible para estudiantes con
discapacidades, como una herramienta digital adaptada.

e Impacto de los Materiales Educativos en el Aprendizaje
Elaboracion de un informe sobre el impacto de los materiales educativos en el
rendimiento académico
Los estudiantes investigan y escriben un informe sobre como los materiales
educativos pueden mejorar el rendimiento académico de los estudiantes,
proporcionando ejemplos practicos.
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CRITERIOS DE EVALUACION

- Resumenes, sintesis y organizadores graficos del material de aprendizaje, entregados
puntualmente por medio de la plataforma. 50%

- Reportes y reflexiones derivados de debates y discusiones grupales, tanto en
presencialmente como en los foros de discusion del aula virtual. 30%

- Examen final (en plataforma educativa de manera virtual). 20 %
Total: 100%

MODALIDADES TECNOLOGICAS E INFORMATICAS

Para el desarrollo de esta asignatura se utilizardn diversas plataformas tecnoldgicas y
recursos digitales que facilitaran el proceso de ensefianza-aprendizaje:

o Plataforma de gestidn educativa (LMS): Se empleara una plataforma para centralizar
los materiales del curso, foros de discusion, tareas y evaluaciones. Esta plataforma
también facilitara la comunicacion entre estudiantes y docentes.

« Herramientas de colaboracion en la nube: Se fomentara el uso para almacenar y
compartir documentos de manera colaborativa. Estas plataformas permitirdn a los
estudiantes trabajar en proyectos en tiempo real desde cualquier ubicacion.

« Software de productividad: Las actividades practicas se realizaran principalmente con
Microsoft Office 365 (Word, Excel, PowerPoint), pero también se incentivara el uso de
otras herramientas en linea y software libre que puedan cumplir con las mismas
funciones.

« Aplicaciones mdviles: Los estudiantes podran emplear aplicaciones complementarias
en sus dispositivos moviles, como Google Docs, Microsoft Excel y PowerPoint, para
acceder a los contenidos del curso, realizar actividades y colaborar con sus comparieros
de manera flexible.

e Recursos audiovisuales y tutoriales en linea: El curso contara con el apoyo de videos
tutoriales, webinars y recursos interactivos para facilitar la comprension de los temas
mas técnicos y ofrecer apoyo visual a las actividades practicas.

o Plataformas de comunicacion sincrona: Se emplearan herramientas como Zoom,
Microsoft Teams, Google Meet, para la realizacion de clases en vivo, asesorias
personalizadas y retroalimentacion grupal, ofreciendo interaccion en tiempo real entre
estudiantes y docentes.
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e Recursos en linea: Acceso a bases de datos académicas para la consulta de fuentes y
material documental necesario para las investigaciones.




