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1. Datos de identificacion
Departamento: Filosofia y Letras
Area Académica: Letras Academia: Letras

Nombre de la asignatura: Exploracion de Software y Sistemas Multimedia
CENTRO DE Semestre: 5

EDUCACION MEDIA sy asignatura: 31778 Modalidad en que se imparte: PRESENCIAL
bl Total de horas: 80 :
GENERAL 2023 —— : Area Curricular: Comunicacion y Cultura Digital
Créditos: 6
Periodo en que se imparte: Agosto - Diciembre Nivel de complejidad: 2
Validado por la academia de: Letras Fecha de validacion del programa: Junio 2026

2. Descripcidn general:

Enla actualidad, los sistemas multimedia y la comunicacién visual representan una de las areas de mayor crecimiento dentro de las tecnologias de la informacién.
La publicidad impresa y digital, el comercio en linea, el disefio de contenidos para redes sociales y la generacion de imagenes, entre otros ambitos, demandan
el dominio tanto de software especializado de disefio como de herramientas de inteligencia artificial generativa. En consecuencia, resulta indispensable que el
estudiante adquiera las competencias necesarias para integrar editores gréficos, recursos multimedia y técnicas de disefio de prompts que le permitan destacar
en este campo.

Este curso tiene como finalidad que el estudiante desarrolle competencias de disefio, animacién y creacidén de producciones mediante editores graficos,
elementos multimedia y herramientas de inteligencia artificial generativa, incorporando el disefio de prompts como estrategia para la produccién de imagenes y
contenidos digitales. La materia esta dirigida a estudiantes de bachillerato general y contribuye tanto a fortalecer su trayectoria hacia estudios superiores como
a que reconozcan las ventajas que el dominio de estos sistemas multimedia y de IA les ofrece en su vida diaria.

Para ello, la materia de exploracion de software y sistemas multimedia proporciona al estudiante los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para
implementar sistemas multimedia e inteligencia artificial generativa en la produccién, publicacion y difusion de contenidos graficos y digitales, tanto en formato
fisico como virtual. El estudiante aprendera a disefiar prompts efectivos para la generacion asistida de imégenes y elementos multimedia, y a integrar estos
recursos con herramientas de edicion tradicionales, aplicandolos de manera responsable en su vida académica, social y cotidiana.

El estudiante reconocera los sistemas multimedia, disefiara graficos y editard imagenes mediante programas de edicion especializados, y empleara herramientas
de inteligencia artificial generativa a través del disefio de prompts para crear y optimizar contenidos visuales. Asimismo, elaborard producciones graficas y
animaciones interactivas de aplicacion general.
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3. Propésitos para desarrollar

CLAVE \ DESCRIPCION

PCyCD1 IQenltifical y ordena informacig’Jn proveniente de multiples fuentes, situaciones y contextos en su idioma y en inglés, para interpretar
significativamente su contenido.

PCyCD2 EvaIUg un texto megjiante la compgracién d_e su contenidp con gzll de otros_de.fenémenos naturales y culturales, a partir de sus
conocimientos previos, para clasificarlos e interpretar su intencién comunicativa.

PCyCD3 Produce tex_tqs con base en .eI. uso normat_ivq de lalengua ensu idiomg y en inglés_, considerando la intencién y situaciéon comunicativa
para transmitir de manera eficiente, conocimientos y experiencias en diversos ambitos.

PCyCD7 Anali;a y compara eI_ origen, desarro_IIo y di\{grsidad de Iols si§temas y medios de comunicacion, para decidir sobre su uso responsable y
ampliar sus conocimientos, perspectivas, criticas y experiencias.

PCyCD8 Utiligg herramientas digitaleg _aI comunicar, invgstigar, resolver prqblemas, producir materiales y part!cipar en proyectos de interés escolar,
familiar y social de manera ética, responsable, innovadora y creativa para el desarrollo de su aprendizaje.

PCyCD9 _Se reconoce como ciudadar_m digital al tomar una postura gritica, ética e informada, para adaptase a las necesidades, recursos e
intereses, atendiendo a la diversidad de contextos, al transitar por las redes

PCEYT 1 Establece la intglrrelaci()n en_tre la cienpia, la tecnologia, la sociedaq y el ambiente en_contextos histérjcos y sociales especificos, a tra\(ég
de la comprension de magnitudes, variables y constantes para explicar sus observaciones de los fendmenos presentados de la vida diaria

PCEYT 2 Valora los !mpactos dela (_:[encia yla tecnglogia en su vida cgtidiana}, con una postura ética, al explicar fendmenos y formular preguntas,
para asumir su responsabilidad con la sociedad y con el medio ambiente

PCEYT 3 Aplica ell méFc,)do cientificq en las c[encias a! ,identificar pr(_)blemas, formular_preguntas y plantear la hlip()tesils,l mediante el registro,
sistematizacion y evaluacion de la informacion para solucionar problemas simulados y reales de la vida cotidiana

PPM 2 Formulg y resuelve prqblema§ gplicando diferentes enfoques, Qe las cien’c'ias naturales, experimentales y tecnologia, sociales,
humanidades y de la vida cotidiana, para desarrollar un lenguaje matematico

PPM 6 Cuantifica, representa y cpntrasta experimental o matematicamente las magnitudfes del e§p§cio y las propiedades fisicas de los objetos
que lo rodean, para solucionar problemas de su contexto y desarrollar el pensamiento practico

PPM 8 Inte;rpreta tablas, gréfigas, mapgs, dliagramas y textos con simbolos matematicos y cientificos en situaciones reales, formales o hipotéticas,
aplicados en las ciencias, para inferir resultados de eventos a futuro

PFSE 4. Parti_cipa en equipo en los temgs de: artefs, prom.ocién cultura, salud, visuales y otras para fortalecer el trabajo en equipo, fomentar la sana
convivencia y desarrollar habilidades socioemocionales.
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4. Unidades de aprendizaje.

UNIDAD DE APRENDIZAJE No 1: INVESTIGACION DIGITAL HORAS: 20
Propdsitos Contenidos Especificos Evidencias de aprendizaje
igyggg o Explica los fundamentos de la introduccion al disefio grafico en la creacion de recursos digitales.
PC§CD8 o Describe los principios de la composicion aplicados al desarrollo de materiales visuales. 1. Portafolio Qe Eyidencias.
PPM 6 e Asume una postura ética en la creacidn y publicacién de contenidos multimedia en entornos 2. Presentacion Digital.
PFSE 4 digitales.

UNIDAD DE APRENDIZAJE No 2: DESARROLLO DIGITAL HORAS: 40
Propésitos Contenidos Especificos Evidencias de aprendizaje

PCyCD1 o Explica la teoria del color y su aplicacion en recursos visuales.

PCyCD 3 o Distingue la naturaleza de las iméagenes tradicionales y las generadas por IA.

PCyCD8 e Describe el uso de bancos de imagenes y plataformas de IA generativa.

PCyCD9 o Aplica herramientas basicas, capas, selecmoneg y’efectos en la edicion de imagenes. 1 Portafolio de Evidencias.
o  Construye prompts estructurados para generar imagenes con IA. . L

PCEyT 1 . . ) ) . . 2. Revista Digital.

PCET 2 o Ajusta el tamafio y la calidad de las imagenes segun el propdsito del recurso.

PPM 2 o Valora la importancia del uso adecuado del color y los elementos visuales en la comunicacion.

PFSE 4 o Demuestra interés por explorar herramientas de |A en la creacion de imagenes.

Asume responsabilidad en el uso ético de imagenes y derechos de autor.
UNIDAD DE APRENDIZAJE No. 3: CREACION Y ANIMACION EN MEDIOS DIGITALES HORAS: 20

Propésitos Contenidos Especificos Evidencias de aprendizaje

o Explica la interfaz del software para la edicion de video y de herramientas de IA generativa para animacién.
PCyCD1 e Identifica las herramientas basicas utilizadas en edicion multimedia.
PCyCD7 e  Describe los fundamentos de la animacion, incluyendo técnicas tradicionales y aquellas asistidas por 1A
PCyCDS8 . Empl_ea técnicas d(lalammam'on .trad|C|onaI y aS|st|dq por IA en proyectos digitales. 1. Portafolio de Evidencias.
PPM 8 o Disefia escenas utilizando dibujo, c.o,lor, textos, somdqs y objetos. 2 Video
o  Construye prompts para la generacién de escenas animadas con |A.
PCEyT 3 e Valora el uso creativo de herramientas digitales en la produccién de animacion y video.
PFSE 4 e  Demuestra interés por el uso de la IA como apoyo en la creacion multimedia.
e Asume una postura responsable y ética en el uso de IA generativa.
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5. Metodologia de ensefianza — aprendizaje.

Este curso se desarrolla en modalidad presencial siendo de cinco horas por semana, comprendidas en un periodo de un semestre. Debiendo ser, en condiciones
normales un total de 80 sesiones durante el semestre. Se utilizaran los métodos de Aprendizaje basado en Problemas, Método de Proyecto, Método de Caso;
asi como Précticas de Laboratorio para el desarrollo de los propésitos por parte de los estudiantes. Existe la posibilidad de incluir otros métodos o técnicas
didacticas que el profesor considere en su momento, de acuerdo con las circunstancias y/o caracteristicas del grupo.

Los propositos seran trabajados en forma longitudinal, transversal e integral, desarrollados a través de aprendizajes significativos en areas disciplinares de las
ciencias naturales, experimentales y tecnologia, las ciencias sociales y las humanidades.

El profesor fungira como guia para facilitar y orientar el desarrollo y el mejoramiento de las evidencias de aprendizaje que produciran los estudiantes. Ademas,
el profesor brindaré una retroalimentacién permanente, ya sea en forma general o individual, con la finalidad de fomentar en los estudiantes los desempefios
requeridos, asi como un ambiente de aprendizaje de respeto y compromiso; cumpliendo aspectos fundamentales como orden, limpieza y disciplina, para el
desarrollo de los propésitos del programa.

El alumno asumira el rol de gestor autbnomo de su propio aprendizaje, promoviendo en si mismo, la participacién creativa, respetuosa y comprometida de formar
parte de una nueva generacién que busca generar y construir espacios valiosos para la adopcion de valores y el desarrollo de actitudes positivas que refuerzan
el proceso de formacion de la personalidad, para su vida. La organizacidn del trabajo por parte de los estudiantes se realizara tanto en forma individual como por
equipos, favoreciendo asi el auto-aprendizaje y el trabajo colaborativo inmersos en experiencias de aprendizaje.

6. Evaluacion de propdsitos.
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE, DESEMPENO, PRODUCCIONES Y/O PRODUCTOS ESPERADOS

PRIMER PARCIAL | SEGUNDO PARCIAL
EVIDENCIA PORCENTAJE EVIDENCIA PORCENTAJE
1. Portafolio de Evidencias 65% 1. Portafolio de Evidencias 65% 1. Portafolio de Evidencias 65%
2. Presentacion Digital 35% 2. Revista Digital 35% 2. Video 35%
TOTAL 100% TOTAL 100% TOTAL 100%

NOTA: La calificacion final es el promedio de los tres parciales.
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7. Cronograma de programa de asignatura.
Agosto Agosto Agosto Septiembre Septiembre Septiembre
Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6

Periodo Primer Parcial Unidad 1

Unidad 1 Unidad 1 Unidad 1 Unidad 2 Unidad 2

Septiembre Septiembre Octubre Octubre Octubre
Mes Semana 7 Semana 8 Semana 9 Semana 10 Semana 11

feriodosegundo Farcial Unidad 2 Unidad 2 Unidad 2 Unidad 2 Unidad 2

Octubre Noviembre Noviembre Noviembre Noviembre

beriod TMes Parcial Semana 12 Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16
L e Unidad 2 Unidad 3 Unidad 3 Unidad 3 Unidad 3

Diciembre
Semana 18

Examenes

Mes Diciembre

Periodo de Evaluaciones Tercer Semana 17
Parcial y Final Examenes
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