
 

NOMBRE DE LA MATERIA 

Multimedia Educativa II 
 

Nivel de formación Posgrado/Maestría  

Área de  formación Orientación en 
Diseño Instruccional Carga  horaria 96  Hrs. 

Seriación Taller de Multimedia Educativa I Créditos 6 

 
SENTIDO DE LA MATERIA EN EL PLAN DE ESTUDIOS 
 

Multimedia educativa es una práctica que tiene como fin facilitar la percepción, 
procesamiento y adquisición del conocimiento de las personas, a través de la correcta 
organización y presentación de información verbal y auditiva. En el contexto pedagógico, 
presentar información visual y auditiva de manera simultánea ha demostrado una 
práctica efectiva para facilitar el aprendizaje de estudiantes de todos los niveles 
educativos, ya que estimula la percepción y por ende, permite procesar una mayor 
cantidad de conocimiento si se emplean técnicas correctas para lograrlo. 

 
INTENCIONES DE LA MATERIA Y COMPETENCIAS A DESARROLLAR 
 
Competencia a desarrollar 

Desarrollar un material educativo de uso libre aplicando los principios de la teoría del 
aprendizaje multimedia para publicarlo en un repositorio en línea. 
 

Competencia general del perfil de egreso con que se vincula o a la que apoya 
Desarrollar un recurso educativo con fundamento en los principios derivados de las 
teorías cognitivas del aprendizaje multimedia, y a través de un proceso de diseño que 
satisfaga las necesidades de aprendizaje de determinado público meta. 
 

Producto integrador 
Producto final de aplicación de multimedia al diseño de material didáctico para un curso 
con criterios de usabilidad y diseño instruccional de contenidos y diseño visual. 

 
Campo de aplicación profesional 

En contextos pedagógicos como empresariales. Desarrollos educativos en énfasis en las 
Tecnologías de Información y la Comunicación. 
 

Logros esperados 
Conocimientos 
 

Aplicaciones multimedia para la educación. 
Identificar y considerar la carga cognitiva de las aplicaciones multimedia. 
Reconocer y analizar las tendencias de integración de las TIC en la educación. 

Habilidades 
 

Analizar y discutir los usos de las TIC para una formación específica. 
Identificar y resolver pertinentemente a las necesidades de los usuarios. 
Elección del medio idóneo para llevar a cabo el aprendizaje significativo.  

Actitudes 
 

Disposición de trabajo colaborativo. 
Apertura a nuevas tecnologías de formación. 
Solvencia y confianza al momento de resolver problemas. 
Consideraciones éticas al momento de la investigación. 



 

Valores 
 

Ética profesional. 
Valorar el uso de las tecnologías y su potencial para promover el aprendizaje 
colaborativo. 
Apreciar y respetar los trabajos y las opiniones de terceros. 
Respetar el trabajo intelectual de otros aplicando correctamente el estilo APA. 
Critica constructiva. 

 
 
CONTENIDOS  
 
Unidad Finalidad Contenido Producto de la unidad 
1. Evolución de 
la tecnología 
educativa. 

Conocer la evolución de los 
materiales educativos y tener 
una perspectiva acerca de su 
futuro.Describir los momentos 
clave en la historia de la 
tecnología aplicada a la  
educación. Discutir las 
características de la tecnología 
educativa y su evolución. 

1.1 Historia de la 
tecnología 
educativa. 

Representar la evolución 
de la tecnología educativa 
a través de una 
presentación multimedia. 

2. Teoría de la 
Carga 
Cognitiva. 

Describir los conceptos clave 
de la Teoría de la Carga 
Cognitiva. Representar 
gráficamente el proceso del 
aprendizaje de acuerdo con la 
Teoría de la Carga Cognitiva. 

2.1 La Teoría de la 
Carga Cognitiva 
2.1 ¿Cómo 
aprendemos de los 
cursos en línea? 

Construir un ensayo y una 
infografía, con el tema “La 
Teoría de la Carga 
Cognitiva y su impacto en 
el diseño de materiales 
educativos”. 

3. Teoría 
Cognitiva del 
Aprendizaje 
Multimedia y 
Modelo 
integrado de 
comprensión  
de texto e 
imagen. 

Representar los fundamentos 
del aprendizaje multimedia. 
Discutir sobre el proceso de 
aprendizaje de acuerdo con la 
teoría Cognitiva del  
Aprendizaje Multimedia. 
Evaluar un recurso educativo 
existente con base en las 
teorías y principios revisados a 
lo largo del curso, con el fin de 
comprender aquellos que le 
otorgan mayor efectividad en 
el aprendizaje, y sea capaz de 
aplicarlos en el proyecto final. 

3.1 Teoría Cognitiva 
del Aprendizaje 
Multimedia y 
Modelo integrado 
de comprensión de 
texto e imagen. 

Realizar un Screencast 
donde se explique con 
imágenes y narraciones la 
aplicación u omisión de 
principios (también 
llamados efectos) de las 
teorías revisadas en el 
módulo partiendo de un 
multimedia educativo 
existente. 

4.  Anteproyecto 
de un 
multimedia 
educativo. 

Identificar los aspectos más 
relevantes del proceso de 
desarrollo multimedia y cada 
una de sus etapas. Planificar 
el diseño de un recurso 
educativo a través de la 
elaboración de un  
anteproyecto fundamentado 
en el proceso de diseño, 
teorías y principios revisados 
en el curso. 

Objetos de 
aprendizaje, diseño 
de un objetivo 
instruccional. 

Anteproyecto de un 
producto multimedia 
educativo.  
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RÚBRICA  
	
  

CRITERIO DE EVALUACIÓN Porcentaje 
Asistencia 10% 
Cumplir fechas de entrega 10% 
Trabajos  20% 
Participación en foros 20% 
Producto final 40% 
	
  


