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Il PRESENTACION

El licenciado en Informatica Administrativa debe mantenerse a la vanguardia en el conocimiento de las tecnologias, por lo
cual esta materia pretende dotarlo de herramientas de disefio de paginas Web, animaciones y presentaciones. Esta
materia sera un apoyo para que el alumno disefie paginas Web, y presentaciones animadas.

[ll. LINEAMIENTOS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

DOCENTE

DISCENTE

Contextualizar el curso tanto dentro del plan de
estudios como en el ejercicio profesional de los
alumnos.

Asistir puntualmente y al 100% de las sesiones
Preparar su cétedra profesionalmente

Proponer y respetar las formas de evaluacion
Fomentar y motivar a los alumnos a desarrollar
investigacion

Fomentar y plantear el desarrollo de practicas
Apegarse y cumplir totalmente el programa de
estudios, entregando al finalizar el curso sus
comentarios y sugerencias para su actualizacion.
Participar en las reuniones de academia y demas
actividades académicas solicitadas por la
Facultad.

Respetar el calendario de examenes, establecido
por la Subdireccion Académica

Entregar calificaciones al Departamento de
control escolar, cinco dias posteriores a la
aplicacién de cada examen.

Conservar el clima de respeto y disciplina durante
su estancia en el aula y fuera de ella.

Asistir a sus clases puntualmente

Contar con un 80% de asistencias como minimo
durante el curso.

Solicitar las calificaciones correspondientes a los
examenes que le sean aplicados.

Presentar con orden y limpieza los trabajos extra
clase que le sean solicitados

Participar activamente en las actividades
académicas, deportivas y culturales de la
Facultad

Dirigirse con respeto a sus compafieros de clase
y a sus profesores.

Mostar una actitud de trabajo en equipo y
colaboracion

Observar una conducta adecuada, digna de un
futuro profesionista.




IV. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

El alumno:

Utilizar la herramienta para mejorar el disefio de sus presentaciones, y para el disefio de paginas Web.

V. COMPETENCIAS GENERICAS

Disefar y desarrollar presentaciones, disefio y publicacion de paginas Web.
Trabajo en equipo.
Solucién de problemas.

VI. AMBITOS DE DESEMPENO PROFESIONAL

En empresas publicas y privadas en particular en las &reas en donde se requiera realizar presentaciones animadas, y disefio de
paginas Web.

De manera independiente disefiando presentaciones o paginas Web.

VII. ESCENARIOS DE APRENDIZAJE

Salon de clases

Conferencias

Web.




VIIl. NATURALEZA DE LA COMPETENCIA

(Inicial, entrenamiento, complejidad creciente, ambito diferenciado)

Entrenamiento, Complejidad creciente

IX. ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
1.- Conocimiento del entorno. Familiarizarse con el entorno del paquete.
2.- Operaciones basicas de Edicidn. Aplicara conocimientos de creacion de entidades para disefiar dibujos
3.- Técnicas de Animacion. Conocerd y aplicara las diferentes técnicas de animacion

4.- Acciones e Interactividad, Publicacién de peliculas. Conocera y aplicara algunos tipos basicos de acciones y con
ello lograra la capacidad de interaccion durante una animacion y podra publicar sus peliculas




X. SECUENCIA DIDACTICA

Conocimiento
del entorno

Unidad |

Operaciones basicas
de Edicion
Unidad II

Disefio por
Computadora

Acciones e
Interactividad,
Publicacion de
peliculas
Unidad IV

/

Técnicas de
Animacioén
Unidad Il




XI.

DESARROLLO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

UNIDAD DE

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

COMPETENCIA |

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ Valores

- Conocimiento del entorno

Familiarizarse con el

entorno del paquete.

-identificar menus de flash
-identificar barras de
herramientas de flash

- identificar caja de
herramientas

- identificar paneles

- identificar linea del tiempo - Argumentar

- identificar area de trabajoy |referente a un

escenario situacion
-Discriminar

- Observacioén
- Andlisis

- Investigacion

atil.

- Sintesis de informacion
- Comunicacién oral y escrita

- Hablar frente a grupo
su

posicion
tema o

informaciéon no

-Disposicion al trabajo
- Responsabilidad

- Participativo

- Critico

- Apertura

- Honestidad

- Perseverancia

- Disciplinado
-Tolerancia

ESTRATEGIAS DIDAQTICAS:
(TECNICAS DE ENSENANZA

RECURSOS REQUERIDOS
(APOYOS DIDACTICOS)

TIEMPO DESTINADO

APRENDIZAJE) 4 horas
Bibliografia

Técnica expositiva Computadora

Discusion en grupo y/o equipos Cafion

Ejemplos practicos . p

Presentacion con cafion. P'Z_arron

Lluvia de ideas Hojas papel bond

Lecturas comentadas Plumones

Mapas conceptuales Libros

Consultas en Internet Internet

CRITERIOS DE DESEMPERNO | EVIDENCIAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Conoce el entorno del sw

Realizacion de una practica en la computadora
para localizar los diferentes botones, barra de
comandos, barras de herramientas, mendus.

Revisién en computadora por alumno de la practica
de localizacién correcta de botones, , menus, barra
de comandos, barra de herramientas y aplicacion
de Cuestionario gréafico




UNIDAD DE

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

COMPETENCIA I

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ Valores

Operaciones bésicas de
Edicion. Aplicara
conocimientos de
creacion de entidades
para disefar dibujos

-Utilizar linea
-Utilizar pluma
-Utilizar lapiz
-Utilizar Ovalos

- Observacioén
- Andlisis
- Sintesis de informacion

-Disposicion al trabajo
- Responsabilidad
- Participativo

-Utilizar rectangulos - Comunicacioén oral y escrita | - Critico

- Utilizar pincel - Investigacion - Apertura
-Realizar operaciones basicas de | _ Hap|ar frente a grupo - Honestidad
fﬂ;g‘s - Argumentar su posicion | - Perseverancia
_Rellenos referente a un tema o |- Disciplinado
-Colores situacion -Tolerancia
-Manejo de Textos -Discriminar informacién no

-Empleo de Capas
-Empleo de simbolos, instancias y

Bibliotecas

-Manejo de Imégenes

atil.

ESTRATEGIAS DIDAC~TICAS:
(TECNICAS DE ENSENANZA
APRENDIZAJE)

Técnica expositiva

Discusion en grupo y/o equipos
Ejemplos practicos
Presentacion con cafidon

Lluvia de ideas

Lecturas comentadas

Mapas conceptuales

Consultas en Internet

RECURSOS REQUERIDOS
(APOYOS DIDACTICOS)

Bibliografia
Computadora
Cafién

Pizarrén

Hojas papel bond
Plumones

Libros

Internet

TIEMPO DESTINADO

24 horas (12 sesiones)

CRITERIOS DE DESEMPENO Il

EVID

ENCIAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Crea entidades.

Disefio de dibujos (entidades)que
utilicen lineas, circulo, rectangulo,
poligonos, rellenos, textos, edicion de
objetos,etc.

Visualizacion de los dibujos creados de

-Presentacion (préactica) aplicando los
conceptos de creacion de entidades,
edicion de objetos y capas.

diferentes formas.




UNIDAD DE

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

COMPETENCIA I

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ Valores

-Técnicas de Animacion.
Conoceréay aplicara las

-Animaciones fotograma a
fotograma
-Animaciones por

- Observacioén
- Andlisis

- Sintesis de informacion

-Disposicion al trabajo
- Responsabilidad
- Participativo

diferentes técnicas de Interpolacion - Comunicacién oral y escrita | - Critico
animacion -Animaciones de Movimiento | - Investigacion - Apertura
-Animaciones de Forma - Hablar frente a grupo - Honestidad

-Animaciones con capas guia | - Argumentar
-Animaciones con mascaras

referente a
situacion

atil.

-Discriminar informacién no

posicion | - Perseverancia
tema o | - Disciplinado
-Tolerancia

ESTRATEGIAS DIDAQTICAS:
(TECNICAS DE ENSENANZA

RECURSOS REQUERIDOS
(APOYOS DIDACTICOS)

TIEMPO DESTINADO

30 horas (15 sesiones)

APRENDIZAJE)
Bibliografia
Técnica expositiva Computadora
Discusion en grupo y/o equipos Cafidn
Ejemplos préacticos ; -
Presentacion con cafidon Plz_arron
Lluvia de ideas Hojas papel bond
Lecturas comentadas Plumones
Mapas conceptuales Libros
Consultas en Internet Internet
CRITERIOS DE DESEMPENO lII EVIDENCIAS
DESEMPENO PRODUCTOS

Proyecta empleando edicion de
entidades y capas

Desarrollo de un proyecto donde se
utilicen los diferentes conceptos de
animacion

Disefio de un proyecto donde se
utilicen animacion y capas.

-Practica de Animacién por interpolacion

- Practica de Animacion fotograma a fotograma
- Practica de Animacién de movimiento

- Practica de Animacioén de forma

- Practica de Animacion utilizando capa guia

- Practica de Animacién utilizando mascaras.




UNIDAD DE ELEMENTOS DE COMPETENCIA
COMPETENCIA IV Conocimientos Habilidades Actitudes/ Valores

= Acciones e Interactividad | -Manejar conceptos de - Observacion -Disposicion al trabajo
= Publicacion de peliculas. | interactividad - Analisis - Responsabilidad
= Conoceray aplicara -Tipos Bésicos - Sintesis de informacion - Participativo

algunos tipos basicos de | -Acciones - Comunicacion oral y escrita | - Critico

acciones y con ello -Botones de Comando - Investigacion - Apertura

lograra la capacidad de | -Publicacion de Peliculas - Hablar frente a grupo - Honestidad

interaccion durante una | -Cémo incluir peliculas en - Argumentar su posicién | - Perseverancia

animacion y podra paginas Web referente a un tema o |- Disciplinado

publicar sus peliculas y situacién -Tolerancia

videos. -Discriminar informaciéon no

atil.

ESTRATEGIAS DIDAQTICAS:
(TECNICAS DE ENSENANZA

APRENDIZAJE)

Técnica expositiva

Discusion en grupo y/o equipos
Ejemplos practicos
Presentacion con cafion

Lluvia de ideas

Lecturas comentadas

Mapas conceptuales

Consultas en Internet

Bibliografia
Computadora
Cafién

Pizarron

Hojas papel bond
Plumones

Libros

Internet

RECURSOS REQUERIDOS
(APOYOS DIDACTICOS)

TIEMPO DESTINADO

22 horas (11 sesiones)

CRITERIOS DE DESEMPENO IV

EVIDENCIAS

DESEMPENO

| PRODUCTOS

Disefa presentaciones con objetos
animados, e interaccion, publica
peliculas

-Realizar animaciones con botones
-Publicacion de peliculas

Préactica en sala de animaciones
interactivas y publicacion de pelicula




Xll. EVALUACION Y ACREDITACION (EVALUACION CONTINUA INTEGRADORA)

Durante el semestre se aplicaran dos evaluaciones parciales.

Conceptos Porcentajes
ler examen parcial 30%

2° examen parcial 30%
Proyecto 30%
Practicas en clase 10%

Total 100%

N O T A: Los porcentajes podran variar de acuerdo a la unidad de aprendizaje y acuerdo de la Académica.

EXAMEN ORDINARIO 100%, EXAMEN EXTRAORDINARIO 100%, EXAMEN TITULO DE SUFICIENCIA 100%.



Xlll. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

1.- Jaime Pefla, Ma Carmen Vidal, “Guia de
Aprendizaje Flash Mx”. Mc Graw Hill, Espafia 2004

2.- Jose Luis Oros Cabello “Flash 8 Curso
Practico”, Alfaomega Ra-Ma , México 2006.

3.- Teresa Velasco, “Macromedia Flash MX”
Sixto Cantolla, Ignacio Gil

Editorial Prentice Hall

11




