Sílabo 2017-I






   

             Informática Básica III

[image: image1.png]Foré Faustiva Eaodlez Carrdr




[image: image2.jpg]


 UNIVERSIDAD NACIONAL JOSÉ FAUSTINO SÁNCHEZ CARRIÓN
FACULTAD DE EDUCACIÓN

SILABO DE INFORMÁTICA BÁSICA III
I. INFORMACIÓN GENERAL
1.1. Departamento Académico
: Ciencias Formales y Naturales
1.2. Escuela


: Educación Secundaria
1.3. Especialidad


: Ciencias Sociales y Turismo
1.4. Profesor


: Mg. Ernesto Andrés Maguiña Arnao
1.5. Asignatura


: Informática Básica III
1.6. Prerrequisito

: Informática Básica II
1.7. Código


: 
1.8. Área Curricular

: Formación General y Formación Profesional
1.9. Horas


: 03 (Teoría: 01 h y Practica: 02 h)
1.10. Créditos


: 02

1.11. Ciclo-Semestre

: X - 2017 – I
1.12. Correo electrónico

: ernestomaguina@hotmail.com


1.13. Teléfono


: 944212827
II. SUMILLA
Es una asignatura teórico practica cuya finalidad son los lineamientos del Área de Formación General y Formación profesional Básica. Se propone incorporar al estudiante en el uso y desarrollo de la multimedia y comprende el tratamiento de los siguientes temas ejes: relación entre la informática, videomática y telemática
III. OBJETIVOS O COMPETENCIAS GENERALES
3.1. Diseña, realiza y evalúa diversos tipos de proyectos y actividades educativas multimedia utilizando software con aplicaciones didácticas e interactivas para trabajar aspectos procedimentales de todas las áreas del currículum.
3.2. Diseña y crea libros y páginas digitales cuyas actividades integre textos, fotos, gráficos, animaciones, sonido y video.
IV. CONTENIDOS CURRICULARES TRANSVERSALES
Desarrollo del pensamiento cultural, científico y tecnológico. Los estudiantes deben de comprender y utilizar las diversas herramientas y recursos que les ofrece las nuevas tecnologías de la información y comunicación para motivar y estimular el desarrollo de una adecuada labor pedagógica en beneficio de su entorno físico y social valorando el avance de la ciencia y tecnología en el desarrollo de la cultura.
V. UNIDADES
Unidad 1: Informática educativa, aspectos generales. JClic

	CAPACIDADES
	CONTENIDOS
	SEMANA
	SESIONES

	Relaciona la educación al entorno de la informática.
	La informática aplicada a la educación.

Instalación de Jclic.

Actividades de demostración

Tipos de actividades.
	03/04/2017
07/04/2017
	1

	Identifica las características y aplicaciones de JClic en el diseño y creación de actividades educativas.
	Creación de un nuevo proyecto.

La mediateca.

Creación de actividades.

Opciones de la actividad.
	10/04/2017
14/04/2017
	2

	Expresa y comprende las ventajas interactivas de un software educativo.
	Aspecto y posición de las ventanas de la actividad.

Los mensajes.

Los paneles.
	17/04/2017
21/04/2017
	3

	Aplica estrategias mediante el uso de la informática para generar aprendizaje.
	Los puzles.

El generador de formas.

Juego de memoria.

Las sopas de letras
	24/04/2017
28/04/2017
	4


Unidad 2: Creación de actividades

	CAPACIDADES
	CONTENIDO
	SEMANA
	SESIONES

	Identifica y diferencia las actividades pertinentes a un contenido de aprendizaje.
	Asociaciones simples y complejas.

Actividades de exploración.

Actividades de identificación 
	01/05/2017
05/05/2017
	5

	Aplica las herramientas del software para presentar información atractiva de fondo y forma.
	Pantalla de información.

Generación automática de contenidos.

Las actividades de texto.
	08/05/2017
12/05/2017
	6

	Diseña y crea diversos tipos de actividades educativas y evalúa las secuencias e informes de las actividades.
	Rellenar agujeros. Identificar elementos. Ordenar elementos. Completar texto. Respuesta escrita. Crucigramas. Las secuencias de actividades. El sistema de informes.
	15/05/2017
19/05/2017

	7

	
	PRIMERA EVALUACIÓN PARCIAL
	22/05/2017
26/05/2017
	


Unidad 3: Creación de libros digitales, Edilim

	CAPACIDADES
	CONTENIDO
	SEMANA
	SESIONES

	Identifica la utilidad de un libro digital.
	Crear páginas.

Configuración del libro.

Almacén de recursos.
	29/05/2017
02/06/2017
	8

	Reconoce y compara las características de Edilim con la de JClic.
	Editor de imágenes.

Barra de Navegación.

El significado de los colores de las casillas de texto.

Exportar libros.
	05/06/2017
09/06/2017
	9

	Comprende el proceso de construcción de diferentes tipos de páginas.
	Tipos de páginas.

Control de progresos.
	12/06/2017
16/06/2017
	10

	Argumenta a cerca de los resultados de crear libros digitales.
	Evaluación de los ejercicios.

Creación de actividades de forma sencilla.
	19/06/2017
23/06/2017
	11


Unidad 4: Proyecto y actividades educativas
	CAPACIDADES
	CONTENIDO
	SEMANA
	SESIONES

	Formula un proyecto multimedia sobre un tópico y reflexiona sobre las actividades a realizar.
	Diseño de un proyecto curricular digital.

Utilidad didáctica específica en alguna de las áreas del currículum de primaria o secundaria.

Actividades según modalidades básicas.

El título del proyecto y la información.
	26/06/2017
30/06/2017
	12

	Comprende el proceso de incorporación de recursos multimedia en las actividades educativas.
	Actividades con recurso multimedia: imagen, sonido digital, vídeo o animaciones.

Los contenidos de libre difusión.
	03/07/2017
07/07/2017
	13

	Expresa datos y resultados de la creación y aplicación de sus proyectos.
	Creación, ejecución y evaluación del proyecto deberá constar: 

Descripción general de su contenido y estructura.
	10/07/2017
14/07/2017
	14

	EVALUACIÓN FINAL Y PRESENTACIÓN DE TRABAJOS
	17/07/2017
21/07/2017
	


VI. ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS
En el desarrollo de las sesiones se aplicara el método inductivo, deductivo, analógico y sintético, con la participación activa y continua de los estudiantes a través de procedimientos expositivos, explicativos, interrogativos y demostrativos, empleando técnicas de trabajo socializado y personalizado.
	PROCEDIMIENTOS:

Modos y maneras de desarrollar las sesiones
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	INTERROGANTES O PROBLEMAS PRIORITARIOS

	1. Exposiciones temáticas
	1.1. Análisis de textos
1.2. Síntesis de lecturas
1.3. Preguntas y respuestas
	1.1. Actitud crítica
1.2. Juicios de valor
1.3. Creatividad

	2. Enseñanza en equipos
	2.1. Lectura de información
2.2. Desarrollo de preguntas
	2.1. Reflexivo
2.2. Autoaprendizaje.

	3. Organizadores visuales
	3.1.  Elabora mapas conceptuales
3.2. Construye mapas mentales.
	3.1. Significatividad lógica
3.2. Cientificidad

	4. Dialogo y debate.


	4.1. Expresa sus propias ideas.
4.2. Propone ideas alternativas
	4.1. Análisis de problemas
4.2. Soluciones factibles.

	5. Resolución de problemas
	5.1. Identifica las características del problema
5.2. Ejecución de un plan.
	5.1. Validez
5.2. Optimización.


VII. RECURSOS, MEDIOS Y MATERIALES EDUCATIVOS
Se utilizaran materiales y medios físicos reales o simulados, materiales simbólicos; así como equipos e instrumentos de medición. Para el registro de la información se utilizarán materiales de oficina. En ocasiones se precisara el uso del internet o programas multimedia.
VIII. SISTEMA DE EVALUACIÓN
La evaluación tiene será continua, incidiendo en el cumplimiento de las actividades propuestas durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje ya sea en forma individual o en equipos de trabajo. Para la obtención del Promedio Final se aplicara lo establecido por el Reglamento Académico de la Universidad.
	CRITERIOS
	INDICADORES
	INSTRUMENTOS

	· Informes y exposiciones
	· Claridad y coherencia de la exposición

· Expresión fluida y convincente

· Novedades y ejemplificaciones

· Respuestas a preguntas
	· Ficha de observación

· Guía de trabajo

	· Desarrollo de las actividades en clases
	· Procesos lógicos

· Expresión legible y coherente

· Desarrollo de las practicas calificadas
	· Hojas de actividades

· Practica calificada

	· Trabajos de investigación
	· Estructura científica

· Bibliografía usada

· Claridad y coherencia de ideas

· Ejemplos y contraejemplos
	· Ficha de calificación

	· Asistencia a clases
	· Puntualidad y limpieza

· Participación en clases

· Desempeño colaborativo y democrático
	· Registro auxiliar de asistencia y permanencia


IX. BIBLIOGRAFÍA GENERAL
Textos Básicos

1. Olimpo, Giorgio; Austin, Gilbert; Lutterodt, Sarah, Roquez diaz, Adolfo; Botella I Lopez, Pere. Informática y Educación. UNESCO 1984.

2. Bedriñana Ascarza, Aquiles. Introducción a la Informática Educativa. CONCYTEC. Perú 1997.

3. Hofstadter, Douglas R. Gödel, Escher, Bach un Eterno y Gracil Bucle. CONACYT. España 1992.

4. Vasquez Valerio, Francisco Javier. Modernas estrategias para la enseñanza. Ediciones Euroméxico, S.A. de C.V. Tomo 1 y Tomo 2. Edición 2006.
5. Creación de actividades educativas con JClic. Editorial NTIC, S.L:. 2009.
6. Jclic, Creación de actividades. Editorial Anaya Multimedia. España 2008.
7. GRAHAM, Gordon. Internet. Universidad de Valencia. 1 edición. 2001.
8. Asociación Ibn Firnás . Observatorio Astronómico de La Rinconada. JClic Guía de referencia rápida.
Textos Complementarios

9. Galvis Panqueva, Álvaro. Educación para el siglo XXI apoyada en ambientes interactivos, lúdicos, creativos y colaborativos. Editorial mc Graw Hill. México 2002.

10. Seymour Papert. Desafio a la Mente, computadoras y Educación. Editorial EMECE. 1997.

11. Manrique, Nelson. 1997. La Sociedad Virtual y Otros Ensayos. PUCP. Perú
Direcciones Electrónicas
http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs/index.htm
http://clic.edu365.cat/dist/clic/clic30es.pdf
http://www.educalim.com/cinicio.htm
Huacho, abril de 2017.

_________________________________

Mg. Ernesto Andrés Maguiña Arnao

DOCENTE FACULTAD DE EDUCACIÓN

DNU166
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