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1. DATOS GENERALES DEL CURSO

Nombre del curso Tendencias tecnolégicas

Programa al que pertenece Maestria en Gestién del Aprendizaje en Ambientes Virtuales
Créditos 6

Horas 96 (70 BCA, 26 AMI)

Fecha de elaboracién 30 de octubre de 2019

2. COMPETENCIA

Desarrollar una vision prospectiva de las tecnologias para aplicarlas en la educacion y conformar
ambientes de aprendizaje mas interactivos

3. COMPETENCIA GENERAL DEL PERFIL DE EGRESO CON QUE SE VINCULA O A LA QUE APOYA

e Propone soluciones mediadas por tecnologias acordes a las necesidades de aprendizaje.
e Desarrolla proyectos innovadores de aprendizaje en ambientes virtuales, desde la idea hasta
la comercializacion.

4. PRODUCTO INTEGRADOR

[ Proyecto de inclusion de innovacion TIC en un ambiente de aprendizaje mediado por tecnologias

5. ESTRUCTURA DEL CURSO

Unidad 1

Titulo 1. Contexto global de evolucién de las tecnologias

Objetivo Contextualizar el avance de las tecnologias para reflexionar acerca de su importancia y
rol en la sociedad del conocimiento.

Contenido La evolucién de las tecnologias

La cuarta revolucién industrial
Educacion 4.0
Prospectiva de la Tecnologia Educativa

el
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Unidad 2
Titulo 2. Tecnologias emergentes
Objetivo Reconocer las principales tecnologias que han emergido y que ofrecen una solucién a
Contenido 1. Bigdata
2. Internet de las cosas
3. Inteligencia artificial
4. Blockchain
5. Asistentes virtuales
Unidad 3
Titulo 3. Tendencias en tecnologias aplicadas a la educacion
Objetivo Explorar las diversas tendencias que conforman el panorama de opciones de aplicacion
tecnoldgica al aprendizaje.
Contenido
1 Realidad Virtual
2 Realidad aumentada, Realidad Mixta
3 Aprendizaje movil
4 Andliticas de aprendizaje
5 Gamificacidn de cursos en linea
6 MOOCs
Unidad 4
Titulo Construccion del proyecto de innovacion educativa
Objetivo Desarrollar un proyecto de innovacion educativa con la aplicacién de tendencias de las
tecnologias
Contenido
1 Delimitacién de la intervencion
2 Analisis de las necesidades
3 Diagnostico
4 Propuesta de innovacion
5 Estado del arte
6 Justificacion de la innovacion
7 Financiamiento
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