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1. Datos de identificación  

CENTRO DE 
EDUCACIÓN MEDIA 

BACHILLERATO 
GENERAL 2023 

Departamento: Filosofía y Letras 

Área Académica: Letras Academia: Letras 

Nombre de la asignatura: Exploración de Software y Sistemas Multimedia 

Semestre: 5 

Clave de la asignatura: 31778 Modalidad en que se imparte: PRESENCIAL 

Total de horas: 80 
Área Curricular: Comunicación y Cultura Digital 

Créditos: 6 

Periodo en que se imparte: Agosto - Diciembre Nivel de complejidad: 2 

Validado por la academia de: Letras Fecha de validación del programa: Junio 2026 

2. Descripción general: 

En la actualidad, los sistemas multimedia y la comunicación visual representan una de las áreas de mayor crecimiento dentro de las tecnologías de la información. 
La publicidad impresa y digital, el comercio en línea, el diseño de contenidos para redes sociales y la generación de imágenes, entre otros ámbitos, demandan 
el dominio tanto de software especializado de diseño como de herramientas de inteligencia artificial generativa. En consecuencia, resulta indispensable que el 
estudiante adquiera las competencias necesarias para integrar editores gráficos, recursos multimedia y técnicas de diseño de prompts que le permitan destacar 
en este campo.  

Este curso tiene como finalidad que el estudiante desarrolle competencias de diseño, animación y creación de producciones mediante editores gráficos, 
elementos multimedia y herramientas de inteligencia artificial generativa, incorporando el diseño de prompts como estrategia para la producción de imágenes y 
contenidos digitales. La materia está 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 exploración de software y sistemas multimedia proporciona al estudiante los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para 
implementar sistemas multimedia e inteligencia artificial generativa en la producción, publicación y difusión de contenidos gráficos y digitales, tanto en formato 
físico como virtual. El estudiante aprenderá a diseñar prompts efectivos para la generación asistida de imágenes y elementos multimedia, y a integrar estos 
recursos con herramientas de edición tradicionales, aplicándolos de manera responsable en su vida académica, social y cotidiana. 

El estudiante reconocerá los sistemas multimedia, diseñará gráficos y editará imágenes mediante programas de edición especializados, y empleará herramientas 
de inteligencia artificial generativa a través del diseño de prompts para crear y optimizar contenidos visuales. Asimismo, elaborará producciones gráficas y 
animaciones interactivas de aplicación general. 
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3. Propósitos para desarrollar 

CLAVE DESCRIPCIÓN 

PCyCD1 
Identifica y ordena información proveniente de múltiples fuentes, situaciones y contextos en su idioma y en inglés, para interpretar 
significativamente su contenido. 

PCyCD2 
Evalúa un texto mediante la comparación de su contenido con el de otros de fenómenos naturales y culturales, a partir de sus 
conocimientos previos, para clasificarlos e interpretar su intención comunicativa. 

PCyCD3 
Produce textos con base en el uso normativo de la lengua en su idioma y en inglés, considerando la intención y situación comunicativa 
para transmitir de manera eficiente, conocimientos y experiencias en diversos ámbitos. 

PCyCD7 
Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicación, para decidir sobre su uso responsable y 
ampliar sus conocimientos, perspectivas, críticas y experiencias. 

PCyCD8 
Utiliza herramientas digitales al comunicar, investigar, resolver problemas, producir materiales y participar 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 ciudadano digital al tomar una postura crítica, 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 interrelación entre la ciencia, la tecnología, la sociedad y el ambiente en contextos históricos y sociales específicos, a través 
de la comprensión de magnitudes, variables y constantes para explicar sus observaciones de los fenómenos presentados de la vida diaria 

PCEyT 2 
Valora los impactos de la ciencia y la tecnología en su vida cotidiana, con una postura ética, al explicar fenómenos y formular preguntas, 
para asumir su responsabilidad con la sociedad y con el medio ambiente 

PCEyT 3 
Aplica el método científico en las ciencias al identificar problemas, formular preguntas y plantear la hipótesis, mediante el registro, 
sistematización y evaluación de la información para solucionar problemas simulados y reales de la vida cotidiana 

PPM 2 
Formula y resuelve problemas aplicando diferentes enfoques, de las ciencias naturales, experimentales y tecnología, sociales, 
humanidades y de la vida cotidiana, para desarrollar un lenguaje matemático 

PPM 6 
Cuantifica, representa y contrasta experimental o matemáticamente las magnitudes del espacio y las propiedades físicas de los objetos 
que lo rodean, para solucionar problemas de su contexto y desarrollar el pensamiento práctico 

PPM 8 
Interpreta tablas, gráficas, mapas, diagramas y textos con símbolos matemáticos y científicos en situaciones reales, formales o hipotéticas, 
aplicados en las ciencias, para inferir resultados de eventos a futuro 

PFSE 4. 
Participa en equipo en los temas de: artes, promoción 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: INVESTIGACIÓN DIGITAL  HORAS: 20 

Propósitos Contenidos Específicos Evidencias de aprendizaje 

PCyCD1 

PCyCD2 

PCyCD8 

PPM 6 
PFSE 4 

• Explica los fundamentos de la introducción al diseño gráfico en la creación de recursos digitales. 

• Describe los principios de la composición aplicados al desarrollo de materiales visuales. 

• Asume una postura ética en la creación y publicación de contenidos multimedia en entornos 

digitales. 

1. Portafolio de Evidencias. 

2. Presentación Digital. 

UNIDAD DE APRENDIZAJE No 2: DESARROLLO DIGITAL HORAS: 40 

Propósitos Contenidos Específicos Evidencias de aprendizaje 

PCyCD1 

PCyCD 3 

PCyCD8 

PCyCD9 

PCEyT 1 

PCEyT 2 

PPM 2 

PFSE 4 

• Explica la teoría del color y su aplicación en recursos visuales. 

• Distingue la naturaleza de las imágenes tradicionales y las generadas por IA. 

• Describe el uso de bancos de imágenes y plataformas de IA generativa. 

• Aplica herramientas básicas, capas, selecciones y efectos en la edición de imágenes. 

• Construye prompts estructurados para generar imágenes con IA. 

• Ajusta el tamaño y la calidad de las imágenes según el propósito del recurso. 

• Valora la importancia del uso adecuado del color y los elementos visuales en la comunicación. 

• Demuestra interés por explorar herramientas de IA en la creación de imágenes. 

• Asume responsabilidad en el uso ético de imágenes y derechos de autor. 

1. Portafolio de Evidencias. 

2. Revista Digital. 

UNIDAD DE APRENDIZAJE No. 3: CREACIÓN Y ANIMACIÓN EN MEDIOS DIGITALES HORAS: 20 

Propósitos Contenidos Específicos Evidencias de aprendizaje 

PCyCD1 

PCyCD7 

PCyCD8 

PPM 8 

PCEyT 3 

PFSE 4 

• Explica la interfaz del software para la edición de video y de herramientas de IA generativa para animación. 

• Identifica las herramientas básicas utilizadas en edición multimedia. 

• Describe los fundamentos de la animación, incluyendo técnicas tradicionales y aquellas asistidas por IA 

• Emplea técnicas de animación tradicional y asistida por IA en proyectos digitales. 

• Diseña escenas utilizando dibujo, color, textos, sonidos y objetos. 

• Construye prompts para la generación de escenas animadas con IA. 

• Valora el uso creativo de herramientas digitales en la producción de animación y video. 

• Demuestra interés por el uso de la IA como apoyo en la creación multimedia. 

• Asume una postura responsable y ética en el uso de IA generativa. 

1. Portafolio de Evidencias. 

2. Video 
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5. Metodología de enseñanza – aprendizaje. 
Este curso se desarrolla en modalidad presencial siendo de cinco horas por semana, comprendidas en un período de un semestre. Debiendo ser, en condiciones 
normales un total de 80 sesiones durante el semestre. Se utilizarán los métodos de Aprendizaje basado en Problemas, Método de Proyecto, Método de Caso; 
así como Prácticas de Laboratorio para el desarrollo de los propósitos por parte de los estudiantes. Existe la posibilidad de incluir otros métodos o técnicas 
didácticas que el profesor considere en su momento, de acuerdo con las circunstancias y/o características del grupo. 
Los propósitos serán trabajados en forma longitudinal, transversal e integral, desarrollados a través de aprendizajes significativos en áreas disciplinares de las 
ciencias naturales, experimentales y tecnología, las ciencias sociales y las humanidades. 
El profesor fungirá como guía para facilitar y orientar el desarrollo y el mejoramiento de las evidencias de aprendizaje que producirán los estudiantes. Además, 
el profesor brindará una retroalimentación permanente, ya sea en forma general o individual, con la finalidad de fomentar en los estudiantes los desempeños 
requeridos, así como un ambiente de aprendizaje de respeto y compromiso; cumpliendo aspectos fundamentales como orden, limpieza y disciplina, para el 
desarrollo de los propósitos del programa. 
El alumno asumirá el rol de gestor autónomo de su propio aprendizaje, promoviendo en sí mismo, la participación creativa, respetuosa y comprometida de formar 
parte de una nueva generación que busca generar y construir espacios valiosos para la adopción de valores y el desarrollo de actitudes positivas que refuerzan 
el proceso de formación de la personalidad, para su vida. La organización del trabajo por parte de los estudiantes se realizará tanto en forma individual como por 
equipos, favoreciendo así el auto-aprendizaje y el trabajo colaborativo inmersos en experiencias de aprendizaje. 

6. Evaluación de propósitos. 

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE, DESEMPEÑO, PRODUCCIONES Y/O PRODUCTOS ESPERADOS 

PRIMER PARCIAL SEGUNDO PARCIAL TERCER PARCIAL 

EVIDENCIA PORCENTAJE EVIDENCIA PORCENTAJE EVIDENCIA PORCENTAJE 

1. Portafolio de Evidencias 65% 1. Portafolio de Evidencias 65% 1. Portafolio de Evidencias 65% 

2. Presentación Digital 35% 2. Revista Digital 35% 2. Video 35% 

TOTAL 100% TOTAL 100% TOTAL 100% 

NOTA: La calificación final es el promedio de los tres parciales. 
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7. Cronograma de programa de asignatura. 

Mes 
Periodo Primer Parcial 

Agosto 
Semana 1 

Agosto 
Semana 2 

Agosto 
Semana 3 

Septiembre 
Semana 4 

Septiembre 
Semana 5 

Septiembre 
Semana 6 

Unidad 1 Unidad 1 Unidad 1 Unidad 1 Unidad 2 Unidad 2 

Mes 
Periodo Segundo Parcial 

Septiembre 
Semana 7 

Septiembre 
Semana 8 

Octubre 
Semana 9 

Octubre 
Semana 10 

Octubre 
Semana 11 

 

Unidad 2 Unidad 2 Unidad 2 Unidad 2 Unidad 2 

Mes 
Periodo Tercer Parcial 

Octubre 
Semana 12 

Noviembre 
Semana 13 

Noviembre 
Semana 14 

Noviembre 
Semana 15 

Noviembre 
Semana 16 

Unidad 2 Unidad 3 Unidad 3 Unidad 3 Unidad 3 

Mes 
Periodo de Evaluaciones Tercer 

Parcial y Final 

Diciembre 
Semana 17 

Diciembre 
Semana 18 

   

Exámenes Exámenes    
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