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SENTIDO DE LA MATERIA EN EL PLAN DE ESTUDIOS 
 

Actualmente, estamos usando la segunda generación del WWW más interactiva, 
participativa y colectiva que nunca; sus herramientas han incursionado tanto en nuestra 
vida cotidiana, que hoy es impensable la interacción social sin la ayuda de alguno de los 
medios del conocido como Web 2.0. Sus aplicaciones son muchas, y el potencial 
explotado y el aún no explorado para su uso educativo, es prácticamente infinito; así como 
el futuro que se avecina, llevándolo por el momento, hacia lo que se conoce como La Web 
Semántica, una nueva versión de Internet, en donde el manejo automatizado del lenguaje 
natural permite una mayor integración de los grandes cúmulos de información con el 
proceso cognitivo humano. 

 
INTENCIONES DE LA MATERIA Y COMPETENCIAS A DESARROLLAR 
 

Este curso esta diseñado para los estudiantes de la Maestría en Tecnologías del 
Aprendizaje en el Centro Universitario de Ciencias Económico Administrativas. Los 
graduados del programa aplicaran las habilidades y conocimiento ganados en el curso 
para el uso y manejo de las principales herramientas de la Web 2.0 para adquirir 
destrezas con herramientas de interacción social. 

 
Competencia a desarrollar 

Se espera que todo el conocimiento sobre el uso de las herramientas de interacción 
social que adquieras durante este curso lo puedas incorporar a la mejora de tu práctica 
docente, y que por lo menos cuentes con los elementos para esbozar la manera 
particular en la que los utilizarías. 
 

Competencia general del perfil de egreso con que se vincula o a la que apoya 
Utilizar las herramientas más comunes de la Web 2.0 para exponer un tema con 
fines educativos. 

 
Producto integrador 

Realizarán un proyecto donde abordarán un tema dirigido a una comunidad de 
aprendizaje (grupo de estudiantes, interesados en aprender algún tema específico), 
utilizando todas las herramientas de la Web 2.0 vistas en el curso, para lograr el/ los 
propósitos educativos que hayan definido al inicio de este proyecto. Necesitarán contar 
con una plataforma para montar estos recursos; utilicen aquella con la que se 
encuentren más familiarizados (Facebook, Moodle, otra). 

 
 



 

Campo de aplicación profesional 
El uso de las herramientas más comunes de la Web 2.0 con un enfoque educativo. 
 

Logros esperados 
Conocimientos El alumno concluirá este curso desarrollando un proyecto en equipo 

donde, utilizará alguna red social u otra plataforma para exponer un 
tema con propósitos educativos, incorporando el uso de todas las 
herramientas vistas en el curso. 

Habilidades Adquirir destrezas con herramientas de interacción social. 
Actitudes Aplicar el método científico en la búsqueda y generación del 

conocimiento (veracidad), y respetar el trabajo intelectual de otros 
aplicando correctamente el estilo APA en la redacción de sus escritos 
académicos. 

Valores Ética y responsabilidad 
 
 
CONTENIDOS  
 
Unidad Finalidad Contenido Producto de la unidad 
Hipermedia 
para internet 
- Introducción al 
curso 
 

- Presentar al alumno el 
encuadre del curso 

- Bienvenida 
- Encuadre General del Curso 
- Introducción General 
- Políticas generales y 
metodología 
- Políticas generales de 
evaluación 
- Cronograma de Actividades  
- Mapa del curso Página 
- Recursos del curso 
- Instrumento de evaluación 
del curso (Alumnos) 
- GUIA APA 
Foro DUDAS 

- Introducción al curso 

Unidad 1 
- Adquiriendo un 
lenguaje en 
común 
 

- Identificar los conceptos 
básicos relacionados con la 
Hipermedia e Internet, 
consultando la literatura 
especializada para adquirir 
un lenguaje en común. 

1.1 Conceptos básicos: 
Hipermedia, Hipertexto y 
Multimedia. 
1.2 Modelos de hipermedia: 
1.2.1 Modelo de Dexter. 1.2.2 
Modelo de Amsterdam. 
1.3 La Web 2.0. 1.4 La Web 
Semántica (Web 3.0) 

- Glosario. Un lenguaje en 
común 
- Reflexión mencionando la 
relación entre los conceptos. 
- Mapa mental 
- Crucigrama. Un lenguaje 
en común 

Unidad 2 
- Experimentando 
con la Web 2.0 

- Experimentar con las 
herramientas más comunes 
de la Web 2.0, con el 
propósito de identificar sus 
características, diferencias y 
posibles usos en la 
educación. 

2. Uso de la Web 2.0. 2.1 
Blogs y microblogs. 2.2 
Podcasts. 2.3 Wikis. 
2.4 Mundos virtuales. 2.5 
Redes sociales generales. 2.6 
Redes sociales especializadas 
en contenidos. 

- Creación de un blog 
personal 
- Uso del microblog 
- Uso de redes sociales 
- Uso de redes sociales 
especializadas 
- Creación de una wiki 
- Uso de unos virtuales 
- Creación de un podcast 
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RÚBRICA  
 

CRITERIO DE EVALUACIÓN Porcentaje 
Actividad Preliminar Unidad 1 4 pts. 

Actividad 1 4 pts. 

Actividad 2 4 pts. 

Actividad 3 3 pts. 

Producto integrador de la Unidad 1 4 pts. 

Actividad Preliminar Unidad 2 4 pts. 

Actividad 1 Unidad 2 4 pts. 

Actividad 2 Unidad 2 4 pts. 

Actividad 3 Unidad 2 6 pts. 

Actividad 4 Unidad 2 5 pts. 

Actividad 5 Unidad 2 5 pts. 

Actividad 6 Unidad 2 6 pts. 

Producto integrador de la Unidad 2 7 pts. 

Producto final del curso 40 pts. 

Total 100 pts. 
 
 


