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I. Descripcion del curso

El curso aborda un conjunto de conocimientos, principios y practicas del disefio grafico en
producciones digitales multiplataformas y multidispositivos, cuya formacién es necesaria en el
aprendiente en bibliotecologia para incidir en la comunicacion, formacioén y aprendizaje del
usuario de las unidades de informacion. Este curso pretende que el aprendiente comprenda su
protagonismo en la comunicacion y construccion de productos digitales (imagenes, audios,
videos, sitios web y aplicaciones web) con contenidos de aprendizaje fundamentados en las
percepciones y emociones de los usuarios de la informacion. Lo anterior, se abordara por medio
de la lectura guiada y critica, el estudio de casos, la integracion de las tecnologias, el trabajo
colaborativo, la resolucion de retos, de procesos investigativos, el desarrollo de propuestas
digitales, entre otros.

Las acciones programadas se sustentan en los principios, valores y fines de la Universidad
Nacional, establecidos en su Estatuto Organico, a saber:

e Humanismo: La Universidad Nacional promueve la justicia, el bien comun, el respeto
irrestricto a la dignidad humana y a los derechos de las personas y de la naturaleza.

e Probidad: Es deber de todo universitario actuar con honestidad y rectitud en el ejercicio
de los derechos y deberes que la institucion le otorga, asi como en la administracion y
tutela de los recursos publicos bajo su responsabilidad.

e Conocimiento transformador: Mediante una accion sustantiva innovadora y creativa, la
universidad procura formar personas analiticas, criticas y propositivas que conduzcan al
desarrollo de mejores condiciones humanas individuales y sociales.

e Excelencia: Es la busqueda constante de los mas altos parametros de calidad
internacionalmente reconocidos en el quehacer académico y la gestion institucional.

e Compromiso social: Es la orientaciéon de las tareas institucionales hacia el bien comun,
en particular hacia la promocién y consecucién de una mejor calidad de vida para los
sectores sociales menos favorecidos.

e Respeto: Como garantia de la sana convivencia, se reconoce a cada miembro de la
comunidad universitaria su dignidad como persona.

e Dialogo de saberes: El conocimiento procedente de culturas y practicas histéricas
seculares contribuye, junto con las fuentes y los procesos propios de creacion de
conocimiento, al desarrollo del quehacer académico universitario.

e Identidad y compromiso: Es la identificacion con los principios, valores y fines que la
universidad se ha definido y que generan un sentido de comunidad.

e Formacion integral: La universidad se compromete en la formacién de pensadores,
cientificos, artistas y, en general, profesionales que, con visién humanista, la sociedad
costarricense requiere para su desarrollo integral, el logro del bien comun y el buen vivir.

e Pensamiento critico: La universidad promueve el analisis sistematico y permanente de
la realidad nacional e internacional, con el fin de determinar sus tendencias y, a partir de
este conocimiento, detectar sus problemas, necesidades y fortalezas, para ofrecer
alternativas de solucion.



Il. Objetivos

Objetivo general:

Disefar interfaces graficas aplicando teorias, principios y practicas del diseno grafico en
producciones digitales para que el profesional en bibliotecologia incida en la comunicacion,
formacion y aprendizaje de los usuarios de las unidades de informacion.

Objetivos especificos:
1.

Identificar los aportes de la teoria y psicologia del color en el disefio de interfaces
graficas para la promocién de experiencias positivas en los usuarios.

Comprender los fundamentos del disefio grafico e interaccion en los productos
impresos y digitales.

Desarrollar productos digitales desde diversas plataformas y dispositivos tecnolégicos
en las unidades de informacion.

lll. Aprendizajes integrales

A. Saber conceptual
1.

2.

w

Fundamentos de la Teoria del Color y Psicologia del Color aplicados al disefio grafico:
color, luz y percepciones (Leyes de la Gestalt).

Fundamentos del disefio grafico e interaccién centrada en el usuario: percepcion y
reaccion del usuario, métodos de elicitacion y reglas del disefio de interfaces.

Edicién de audio: volumen, planos, efectos, aplicaciones tecnoldgicas, formatos, guion.
Edicion de imagen: disefio minimalista, funciones de la edicion digital, aplicaciones
tecnologicas y formatos.

Edicion de video: guion, aplicaciones tecnoldgicas, grabacion (planos, angulos, tomas
movimientos de la camara, iluminacién y sonido), contextos, transiciones, efectos y
formatos.

Disefo de sitios web y aplicaciones moviles: organizacion de la informacion, disefio de
navegacion, principios de usabilidad (Heuristicas de Nielsen) y accesibilidad web,
aplicaciones tecnologicas.

B. Saber procedimental

Identificar las caracteristicas e intereses de la poblacion meta de la unidad de
informacion.

Aplicar correctamente los principios del disefio, color, tipografia, entre otros en
productos digitales.

Desarrollar servicios y productos multimedia desde multidispositivos y para
multiplataformas.

Disefar interfaces graficas atractivas basadas en las percepciones emocionales y
experiencias de los usuarios.



e Mejorar la interaccion, usabilidad y experiencias de los sitios web y aplicaciones
moviles.
e Evaluar la aplicacion de los principios de disefio centrado en usuarios.

C. Saber actitudinal

En este curso se promovera en el estudiantado el sentido critico por medio del analisis de
lecturas y videos, desarrollo de investigaciones e integracion de las tecnologias; la capacidad
de adaptacion, innovacion y reaprendizaje gracias a la resolucion creativa de las actividades,
retos cognitivos y trabajo en equipo; y el compromiso social a través el disefio de propuestas
graficas que aporten contenidos de aprendizaje a la poblacion usuaria de la informacion.

IV. Metodologia

Gracias a la naturaleza tedrico-practica del curso, la metodologia que se promueve es
dinamica. La persona docente asume la mediacion de los contenidos, habilidades y valores
por medio de estrategias didacticas que incentiven la creatividad, el analisis critico de
contenidos textuales y digitales, el uso apropiado de las tecnologias, el trabajo colaborativo en
la resolucion de retos y procesos investigativos. El estudiantado es responsable de la
construccion de su conocimiento, desarrollo de habilidades y vivencia de los valores a través
de la participacion activa, actitud proactiva en la resolucién de actividades, el trabajo en
equipo y el desarrollo de proyectos con propuestas originales, innovadoras y pertinentes.

Para abordar los contenidos tedricos, se utilizaran exposiciones del docente, investigaciones
cortas, trabajo colaborativo e individual, espacios de conversacion e invitaciones a
especialistas en disefno grafico y sitios web. Los ejercicios practicos se realizaran mediante
protocolos de clase que presentan retos individuales y grupales, utilizando software o
herramientas en linea, exposiciones de productos, construcciéon de matrices y
retroalimentacion del docente y comparieros.

El docente actuara como mediador y orientador de los contenidos, mientras que los
estudiantes asumiran el compromiso de construir sus propios aprendizajes a partir de los retos
planteados. La naturaleza teérico-practica del curso fomenta una participacion, propositiva,
creativa e imaginativa de los estudiantes. Se alienta a los estudiantes a realizar propuestas o
sugerencias para mejorar el curso en cualquier momento.

El trabajo en el laboratorio consistira en disefiar, producir y evaluar diversos productos
digitales —como imagenes, audios, videos y sitios o aplicaciones web— basados en las
percepciones y emociones de los usuarios, ademas de crear propuestas de interfaces graficas
para servicios o productos de unidades de informacion. Asimismo, el curso utilizara el Aula
Virtual Institucional (AVIl) como espacio de apoyo para desarrollar practicas, asignar lecturas,
compartir recursos, comunicarse y gestionar la entrega de trabajos y evaluaciones.



V. Evaluacion

En este curso se aplicaran las tres funciones basicas de la evaluacion: diagndéstica, formativa y
sumativa. La evaluacion diagndstica se realizara al inicio del ciclo para identificar los
conocimientos previos del estudiantado sobre el proceso investigativo, mediante preguntas y

respuestas en plenaria.

La evaluacion formativa se desarrollara a través de herramientas como preguntas orientadoras
al inicio de cada clase, analisis de fortalezas y debilidades de cada tarea y avance, espacios
para compartir observaciones, y retroalimentacion y recomendaciones para mejorar las

investigaciones planteadas.

La evaluacion sumativa detallara cada rubro de evaluacion.

Instrumento de

Total

Rubros por evaluar Porcentaje < . Fecha de evaluacién
evaluacién
Trabajos en clasesy | 30% Hoja de Cotejo  Durante todo el
practicas (Apéndice 1) desarrollo del curso.
Reportes creativos 10% Rubrica | Reporte de lectura
de Lecturas (Apéndice 2) (5%): 27 de febrero
Il Reporte de Lectura
(5%): 07 de marzo
Actividad 5% Rubrica Evidencia de
co-curricular (Apéndice 9) asistencia al Congreso
RDA con post en
RRSS (mayo)
Multimedios Rubrica Entrega del producto:
Video BIMAB 5% (Apéndice 3) Conforme avance del
Fotografias EBDI 5% (Apéndice 4) programa
Bitacora del curso en | 10% Rubrica | Evaluacion 17 abril
Instagram (Apéndice 5) Il Evaluacion 12 junio
Proyecto final 35% Protocolo con las Avance (5%): 10 de
(avance 5%, trabajo indicaciones abril
escrito y propuesta: (Apéndice 6) Informe escrito: 05 de
20% y exposicion Rubrica para el Avance junio
10%) Rubrica para el trabajo Exposicion oral:
escrito, exposicion 12 de junio
(Apéndice 7) 19 de junio
Coevaluacion
(Apéndice 8)
100%




A continuacién, se procede a definir cada rubro de evaluacion:

« Trabajos en clase y practicas: Incluyen el trabajo realizado durante las sesiones
presenciales y las tareas asignadas tanto en clase como en el entorno virtual para las
horas de estudio independiente. Se evaluaran criterios como el aprovechamiento del
tiempo, la aplicacion de los conocimientos adquiridos, la integracion grupal, la capacidad
de investigacion, el proceso desarrollado y el producto final. Para cada actividad —que
tiene un porcentaje definido en el cronograma— se proporcionara un protocolo con
indicaciones especificas.

* Reportes creativos de lecturas: Son informes criticos elaborados a partir de lecturas
previamente asignadas. Se espera que el estudiantado demuestre habilidades de
organizacion de la informacién, analisis, creatividad y expresion de juicios fundamentados.
La evaluacion considerara: creatividad en la presentacion, analisis del contenido,
coherencia de ideas y la opinion argumentada.

« Actividad co-curricular: Busca ampliar los conocimientos, habilidades y actitudes del

estudiantado, preparandolo para distintos contextos profesionales, sociales y culturales. En

esta ocasion es una actividad académica que implica la participacién en el 3.er
Encuentro de Educacién sobre Organizacién de la Informacion (protocolo disponible
en el Aula Virtual).

* Multimedios: Consiste en la elaboracion de dos productos:
a) un video promocional para la Biblioteca Infantil Miriam Alvarez Brenes (BIMAB);
b) un banco de fotografias destinado a las publicaciones en redes sociales de la EBDI.
Ambos productos se desarrollaran mediante trabajo colaborativo en grupos.

« Bitacora del curso en Instagram: Implica la creacion colaborativa de una pagina en
Instagram que muestre una secuencia semanal, correspondiente a cada sesion del curso,
donde se publiquen noticias, investigaciones, articulos y materiales multimedia
relacionados con los contenidos. El estudiantado debe aportar temas pertinentes,
comentar su relevancia para la practica profesional y mantener una comunicacion en linea
adecuada y respetuosa.

* Proyecto final: Consiste en el desarrollo de una propuesta innovadora de disefio de
interfaz grafica para un servicio, producto o actividad de una institucion. La propuesta debe
estar fundamentada tedrica y metodologicamente.

El proyecto se divide en tres partes: a) Informe escrito: presenta los fundamentos tedricos
y metodoldgicos. b) Desarrollo de los productos: aplicacion de las herramientas
tecnolégicas abordadas en el curso. c) Exposicion oral: defensa del informe, presentacion
de los productos y recomendaciones.



VL.

Normas generales del curso

Se debe respetar el debido proceso de acuerdo con lo que indica la normativa institucional
para cualquier situacion en la que el estudiantado considere que se ha visto afectado.

Las estrategias metodoldgicas y de evaluacion establecidas en este programa de curso
son adecuadas para toda la poblacion estudiantil, incluida la que presenta necesidades
educativas especiales.

El proyecto de final debe seguir los criterios metodoldgicos formales de una investigacion.
La asistencia a todas las clases es de caracter obligatorio, ya que el plan de estudios de la
carrera es presencial. Para este curso se define que el estudiante que presente tres
ausencias injustificadas reprueba el curso.

No estar al inicio, durante o al final en la clase por 30 minutos se considera como
ausencia.

La naturaleza tedrica-practica del curso impide que se aplique una evaluacion
extraordinaria.

Lo relacionado con: ausencias y tardias, plagio, copia, justificaciones, reprogramaciones,
evaluaciones, apelaciones, calificaciones, escala de evaluacién (redondeo) de la nota final
se atienden segun Reglamento General sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje
de la Universidad Nacional.

El uso de los dispositivos tecnoldgicos y sus aplicaciones en el curso, son definidos como
recursos didacticos por el docente en cada clase. No se permite las tecnologias como
recreacion durante la clase.

Todos los documentos de trabajos como tareas, investigaciones y reportes deben seguir
para su presentacion los criterios metodoldgicos, formales y técnicos establecidos segun
el estilo, las normas y reglas APA. Si hubiera excepciones, el docente las establece en las
instrucciones (protocolo) de cada actividad y evaluacion.

El uso de la Inteligencia Artificial (IA) es un apoyo, no un sustituto del pensamiento critico,
la autonomia ni la produccion intelectual del estudiantado. En caso de usar |IA se debe
verificar la informacién proporcionada, citar y referenciar segun corresponda. En el caso
de que se detecte un porcentaje mayor al 25% generado por IA, la persona docente podra
decidir si el trabajo es valido o debe replantearse.

La comunicacién formal entre docente y estudiantes se realiza mediante el correo

electréonico institucional o aula virtual del curso.



» Si el aula del curso es un laboratorio de cédmputo, se aplica el Reglamento para uso de
laboratorios y equipo tecnoldgico de la EBDI.

» Cualquier otra accion no considerada en estas normas, sera resuelta segun la normativa

institucional que corresponda.
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VIIl. Cronograma

de materiales y recursos.

Conformacion de los equipos de
trabajo.

Asignacion de lectura #1.

Edicion de la bitacora del curso.

Numero de | Tipo de Contenidos Actividades Recursos

sesiony sesién didacticos

fecha requeridos

Presencial | Presentacién del Dinamica de presentacion grupal y del | ENTORNO VIRTUAL
profesor y de los docente. DEL CURSO
estudiantes
Introduccioén Presentacion y discusion del Laboratorio de cémputo.
conceptualizaciones y | programa.
las Nuevas Ejercicio de motivacion e introduccion | Proyector.
tecnologias de la a los conceptos generales del curso.
3y Informacion y la Conversatorio y reﬂexién sopr.e las Diferentes Software.
Sesion 1 comunicacion. nuevas tec_n,ologlas., la creatlwdad_y la
20 febrero comunicacion asertiva en la creacion

Red Social Instagram.
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Presencial

Principales
tendencias
generacionales.

Web 3.0 y Usuarios
3.0 Caracteristicas y
retos para su
atencion: nuevos

Investigacion grupal en Internet sobre
las tendencias generacionales y sus
caracteristicas culturales.

Diseno de una presentacion creativa
grupal sobre la tematica investigada
(2%).

Exposicion sobre las caracteristicas,

ENTORNO VIRTUAL
DEL CURSO.

Laboratorio de computo.

Proyector.

Sesidn 2 - : :
productos y servicios | intereses y retos de los usuarios 3.0
27 febrero .
en la web 3.0, para la elaboracion de productos
creatividad, nuevos “hechos a la medida”.
escenarios de Diferentes Software.
atencion, informacion | Entrega Reporte Lectura #1
y aprendizaje.
Asignacion de lectura #2.
Red Social Instagram.
Edicion de la bitacora del curso.
Presencial | Fundamentos de la Taller con especialista en artes ENTORNO VIRTUAL
Teoria del Color. graficas, sobre |la Teoria del color para | DEL CURSO.
el disefo grafico y psicologia del color.
Laboratorio de computo.
Sesién 3 Conversatorio al final del taller.
Proyector.
06 de marzo

Entrega de post creativo individual
sobre la tematica investigada (2%).

Edicion de la bitacora del curso.

Diferentes Software.

Red Social Instagram.
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Asincrénica | Edicion de imagenes: | Reflexion e introduccion a la tematica | ENTORNO VIRTUAL
conceptos, aplicacion | por parte del docente. Demostracion DEL CURSO.
de principios de con ejemplos generadores.
diseno grafico, Laboratorio de cémputo.
software para edicidon
de imagenes en Implementacion de ideas por los Proyector.
diversos dispositivos. | estudiantes a través de un boceto.
Sesion 4
13 de marzo Presentacion del disefio de contenido | Diferentes Software.
iconografico de los estudiantes para
complementar el proyecto. (2%).
Aula Virtual.
Entrega del Reporte de Lectura #2
(Lectura en inglés).
Red Social Instagram.
Edicién de la bitacora del curso.
Presencial | Principios del Disefio | Introduccién y presentaciéon del tema ENTORNO VIRTUAL
de Interfaces por parte del docente con recursos DEL CURSO.
Graficas e interaccion | visuales.
centrada en el Laboratorio de cémputo.
usuario: percepcion y | Trabajo en grupos sobre los temas
reaccion del usuario, |abordados; incluye una busqueda en Proyector.
Sesién 5 métodos de internet, analisis de imagenes y
elicitacion, y reglas del | solucion de ejercicios practicos y de
20 de marzo

disefno de interfaces.

aplicacion sobre la tematica de la
clase.
Realizan presentacion. (2%).

Edicion de la bitacora del curso.

Diferentes Software.

Red Social Instagram.
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Sesion 6
27 de marzo

Presencial

Edicidon de imagenes:
creacion de
infografias y logos.

Observacion y analisis de videos
publicitarios y marketing.

Los estudiantes trabajan con el
software facilitado: edicion, colocacién
de texto y efectos.

Presentacion del disefio de contenido
iconografico de los estudiantes (2%).

Edicion de la bitacora del curso.

ENTORNO VIRTUAL
DEL CURSO.

Laboratorio de cémputo.

Proyector.

Diferentes Software.

Red Social Instagram.

03 de abril SEMANA SANTA
Presencial | Pautas de un podcast | Introduccion a la produccion de audios | ENTORNO VIRTUAL
tipo reality: y presentacion de ejemplos DEL CURSO.
Tema generadores por parte del profesor.
Guion Auditorio de la FFL.
Sesion 7 Participgntes Participag:ién en grabacion del podcast
10 de abril Promqglén B de Biblio (4%) Proyector.
Locacion
Grabacion Diferentes Software.
Interaccion Avance de Proyecto (§%).
Edicién
Edicion de la bitacora del curso. Red Social Instagram.
Presencial Edicion de videos: Exposicion del profesor sobre ENTORNO VIRTUAL
conceptos, ambiente | introduccion a software de edicion de DEL CURSO.
de trabajo, coleccion video para pc, Android, iOS, Linux.
Sesion 8 de recursos, Laboratorio de computo.
17 de abril Aplicacion y desarrollo de ejemplo

importacion de
recursos y linea de

generador por parte del profesor.

Proyector.
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tiempo, edicion
(efectos, transiciones)

Ejercicio de edicion de video en los
programas facilitados. Los estudiantes
trabajan con el software facilitado:
grabacion, edicion, colocaciéon de texto
y efectos (2%).

| Evaluacion de la Bitacora del curso
en Instagram (5%).

Edicion de la bitacora del curso.

Diferentes Software.
Video Pad Editor.

Red Social Instagram.

Sesion 9
24 de abril

Presencial

Fundamentos de la
fotografia digital: La
Regla de los tercios.

Edicion de videos:
guion audiovisual,
captura de video con
diversos dispositivos y
colocacién de audios
en Canal de YouTube.

Conversatorio con especialista en
fotografia

Participacion asertiva como evaluacion
del conversatorio.

Trabajo individual y grupal en el
ENTORNO VIRTUAL DEL CURSO.

Multimedio (S%)HFGtografias]

Los estudiantes trabajan con la
produccion de un video: exploraciéon de
recursos, efectos y edicion.

Se investiga de manera grupal el
procedimiento y consejos para crear,
editar, producir y subir videos de
calidad en un canal de YouTube.
Elaboracion del guion audiovisual
(3%).

Entrega Multimedio [5%)iVideo

Edicion de la bitacora del curso.

ENTORNO VIRTUAL
DEL CURSO.

Laboratorio de computo.

Proyector.

Dispositivos moviles
(celulares).

Diferentes Software.

Aula Virtual

Red Social Instagram.
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Sesion 10 FERIADO DIA DEL TRABAJADOR
01 de mayo
Presencial | Aplicaciones moviles: | Exposicion del profesor para introducir | ENTORNO VIRTUAL
Realidad Aumentada | la tematica. DEL CURSO.
(RA) Demostracion del profesor mediante el
1. RA: origen, ejemplo generador. Laboratorio de computo.
historia, conceptos,
caracteristicas. Los estudiantes desarrollan una Proyector.
2. RA: caracteristicas | investigacién conceptual y analisis de
de los dispositivos | videos sobre proyectos de RA.
para crearla y
leerla. Lectura del estudiante de textos Diferentes Software.
3. RA: Plataformas de | complementarios, analisis y
trabajo. exposicion, para desarrollar una
Sesién 11 4. RA: nuevos propuesta de material con RA.
08 de mayo SErvIclos y o
productos. Disefo grupal de una propuesta de un
5. RA: publicidad y contenido de aprendizaje.
marketing en Exposicion de los estudiantes del
servicios y contenido de aprendizaje creado. Se
productos. da retroalimentacion grupal. (3%).
6. RA: escenarios de
trabajo desde las  [Edicion de la bitacora del curso Red Social Instagram.
unidades de
informacion (libros,
tabletas, moviles,
pc con camaras y
proyectores
multimedia).
Presencial | Spot Publicitarios Exposicion del profesor sobre los ENTORNO VIRTUAL
spots publicitarios y su analisis critico. | DEL CURSO.
Sesion 12 Analisis critico de un
15 de mayo spot. Laboratorio de cémputo.
Aplicaciones moviles: Proyector.




Creacién de Codigos
QR: conceptos,
caracteristicas,
aplicacion y
publicidad, software
de edicion y lectura
para diversos
dispositivos.

Visualizacion de ejemplos cotidianos
sobre uso de Caodigos QR.

Revision de la publicidad y marketing
con Cadigos QR en el pais para
destacar criticas constructivas.

Trabajo individual con software para la
produccion de contenido en Codigos
QR. (2%).

Edicion de la bitacora del curso.

Diferentes Software.

Red Social Instagram.

Sesion 13
22 de mayo

Presencial

Disefo de sitios web
dinamicas:
organizacion de la
informacion, disefio
de navegacion,
principios de
usabilidad:
Heuristicas de
Nielsen y
accesibilidad web.

Opciones de software
para diferentes
dispositivos que
permitan la
construccion de
contenido en linea.

Desarrollo de paginas
web dinamicas:
creacion de paginas

Exposicion introductoria del profesor
(especialista en el area invitado).

Demostracion del profesor mediante el
ejemplo generador.

Los estudiantes trabajan con una
matriz de la arquitectura de un sitio
web

Implementacion de los estudiantes en
el tiempo independiente de estudio por
medio de un software libre.

Exploracién de las herramientas Blog
y Google Site.

Investigacion grupal sobre los blogs en
la cotidianidad y sus ventajas para la
construccion social del conocimiento.

ENTORNO VIRTUAL
DEL CURSO.

Laboratorio de cémputo.

Proyector.

Diferentes Software.
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web, seleccion de
plantillas y recursos
de contenido, y

Construccién de propuesta de
contenido en linea de un Blog.

Red Social Instagram.

criterios de
Evaluacion. Edicion de la bitacora del curso.
Presencial | Entrega de trabajos Evaluacion de los sitios web o blogs. ENTORNO VIRTUAL
WEB / BLOG (6%). DEL CURSO.
Sesion 14 Exposicion y presentacion de sitios | Laboratorio de computo.
29 de mayo web o blog. Proyector.
Edicién de la bitacora del curso. Red Social Instagram.
Presencial | Reunién en grupos Orden de atencion ENTORNO VIRTUAL
para revisar detalles | GRUPO 6 1:00 pm / GRUPO 4 2:30 DEL CURSO.
para el informe o la pm Laboratorio de cémputo.
exposicion del GRUPO 5 1:30 pm / GRUPO 3 3:00 Proyector.
proyecto final pm .
Sesién 15 GRUPO 1 2:00 pm / GRUPO 2 3:30 Diferentes Software.
05 de junio pm

Entrega de evidencias co-curricular.
Edicién de la bitacora del curso.
Entrega informes de proyectos
finales.

Aula Virtual.
Red Social Instagram.

Aula Virtual.
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Presencial | Presentacion de 4 Exposicion y presentacion creativa | ENTORNO VIRTUAL

proyectos finales de los proyectos finales de cada DEL CURSO.
grupo. (30%). Laboratorio de cémputo.
Sesion 16 Proyector.
12 de junio
Il Evaluacion de la Bitacora del Red Social Instagram.
curso en Instagram (5%).
Presencial | Presentacion de 4 Exposicion y presentacion creativa | ENTORNO VIRTUAL
proyectos finales de los proyectos finales de cada DEL CURSO.
grupo. (30%). Laboratorio de computo.
Sesion 17 Proyector.
19 de junio

ENTREGA DE PROMEDIOS (Se utilizara el correo electronico para enviarle el desglose de la nota y el promedio final)
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IX. Apéndices: instrumentos de evaluacion

Apéndice 1

Hoja de Cotejo para evaluar actividades, practicas y trabajos de clase. Porcentaje Total: 30%

Estudiante:

Numero de Sesion/Valor %

Observaciones

8 9 10
2,00 2,00 2,00 2,00 4,00 2,00 3,00 3,00 2,00 6,00 30,00
GUIO
POSTT.C P. P. P. P. IMG AUDIO VIDEO N R. V. QR WEB
Individua Grupa Grupa Individua Individua Grupa Individua Grupa
I [ | [ Grupal I Grupal | I [
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Apéndice 2
Rubrica para el reporte de lectura
Porcentaje Total: 5%

Nombre del estudiante:

Lectura:

Escala de calificacién: (E) Excelente: 8 a 10 puntos (B) Bueno: 5 a 7 puntos (R) Regular: 1 a 4 puntos.

Organizacion de la | Las ideas principales son presentadas de manera ordenada y
informacién coherente.

Se expone la opinion personal de manera argumentada y demuestra
analisis del tema

Opinién personal Fundamenta las ideas en un sustento tedrico (puede consultar otras
referencias).

Las ideas se presentan con claridad y precision.

Las ideas se presentan sin errores ortograficos (acentuacion y
puntuacion.)

La presentacién del reporte de lectura es creativa: utiliza herramientas
tecnolégicas innovadoras e integra recursos complementarios
(imagenes, enlaces, videos, noticas, entre otros).

Pueden presentar citas textuales cortas y presenta la referencia
consultada correctamente segun las normas APA mas actuales.

Ortografia

Presentacion del
reporte

Citas y referencias




Apéndice 3

Escala de valoracioén para evaluar video
Porcentaje Total: 5%

Nombre estudiantes:

Escala de calificacién: (E) Excelente: 8 a 10 puntos (B) Bueno: 5 a 7 puntos (R) Regular: 1 a 4 puntos.

Cumple con todos los requisitos solicitados: Guion detallado y bien estructurado. Ideas claras
y creativas.

Alta calidad de imagen y sonido. Uso efectivo de efectos y transiciones.

Video muy creativo y atractivo. Uso innovador de recursos.

Video coherente y fluido. Transiciones suaves y bien integradas.

Video dentro del limite de 3 minutos.

Presentacion clara y bien organizada. Explicacién detallada del proceso.

Subtitulos bien integrados y sin errores.

Créditos bien integrados y sin errores.
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Apéndice 4
Escala de valoracién para evaluar banco de fotografias
Porcentaje Total: 5%

Nombre estudiantes:

Escala de calificacién: (E) Excelente: 8 a 10 puntos (B) Bueno: 5 a 7 puntos (R) Regular: 1 a 4 puntos.

Todas las fotografias cumplen con las indicaciones de formato, planos, locaciones,
integracion de elementos y reglas fotograficas.

Fotografias de alta calidad técnica (enfoque, iluminacién, composicion).

Fotografias muy creativas y originales, con uso innovador de elementos y composicion.

Amplia variedad de planos y locaciones, mostrando diversidad y creatividad.

Elementos bien integrados en todas las fotografias, creando composiciones armoniosas.

Aplicacion excelente de reglas fotograficas (regla de los tercios, lineas guia, etc.) en todas
las fotografias.

Fotografias entregadas en el formato correcto y dentro del plazo establecido.
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Apéndice 5
Criterios de evaluacion de la Bitacora en Instagram
Porcentaje Total: 5% cada evaluacién

Nombre del estudiante:

Escala de calificacién: (E) Excelente: 8 a 10 puntos

Compartié semanalmente un contenido de calidad y
pertinencia para el curso. Incluye un comentario que
resalta la importancia del por qué debe revisarse el
contenido por todos los integrantes del grupo.

(B) Bueno: 5 a 7 puntos

(R) Regular: 1 a 4 puntos.

evaluado ((al menos uno cada semana).

Efectué comentarios oportunos y criticos sobre el
contenido que compartié otro estudiante en el periodo

comentario recibido) semanalmente.

Hizo contrarréplica en la bitacora (al menos a un

Emplea una correcta comunicacion en linea con sus
companeros

Retroalimentacion del docente
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Apéndice 6

Avance de investigacién
Porcentaje Total: 5%

Estudiantes:

Los apartados estan desarrollados
a profundidad. Se plantean las

Los apartados estan desarrollados
de forma parcial.

Los apartados estan
incompletos y las ideas se

personales. Es creacion auténtica
de los estudiantes.

pocos ejemplos y opiniones.

Contenido ‘ > Se plantean las ideas claramente y
|deas. glaramente y conrelacion a | .41 relacion a lo solicitado. plantean de manera confusa y
lo solicitado. desordenada.
El trabajo presenta originalidad e
Originalidad incluye ejemplos y opiniones El trabajo presenta originalidad, con | El trabajo presenta informacion

copiada y pegada de internet.

Redaccién y

La redaccidn es clara, organizada
y coherente. No tiene faltas

La redaccion es clara 'y
organizada. Presenta entre 5a 10

La redaccién es confusa,
desorganizada y presenta

presentacion.

limpia.

ortografia e - numerosas faltas
ortograficas. faltas ortograficas. e
ortograficas.
Cumple con los requisitos Cumple con los requisitos
Formato solicitados y una excelente solicitados y una presentacion No se realizé lo solicitado.

Propuesta e
Institucién

Tienen definido el disefio de la
interfaz grafica del producto, del
servicio, la actividad, asi como la
institucion.

Observaciones generales:

Falta definir al menos dos de las
propuestas de disefio de la interfaz
grafica del producto, del servicio, la
actividad o la institucion.

Falta definir al menos tres de
las propuestas de disefio de la
interfaz grafica del producto,
del servicio, la actividad o la
institucion.
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Apéndice 7

Escala de valoracién para evaluar el trabajo de investigaciéon grupal
(informe escrito y exposicion) Grupo N°

Propuestas innovadoras:

Estudiantes:

Cumple con calidad la extension del trabajo. 1%
El trabajo se realiz6 siguiendo las normas de APA mas actuales 2%
La investigacién presenta fuentes y citas que respalden los argumentos. 2%
El disefio del Proyecto es coherente con los resultados del analisis. 4%
La propuesta esta fundamentada realmente para solventar una necesidad o intencion de 59,
mejora en un servicio en la unidad de informacion. °
Las propuestas de Interfaz Grafica son innovadora, creativa y demuestra el dominio de las 6%

aplicaciones (software) (2% para cada propuesta).

La exposicion se realizo de manera creativa. 3%

Se denota la organizacion del equipo de trabajo para exponer
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Apéndice 8.

Coevaluacion para evaluar el trabajo de investigacién grupal

Instrucciones generales:

1. La coevaluacion se realiza entre pares, es decir, entre los mismos miembros del grupo (se hace y entrega tanto en el avance

como en la entrega final).

2. Los criterios que se presentan tienen como propdosito evaluar a cada miembro del grupo en relacion a su participacion,

contribucion y comunicacion durante el proceso de investigacion.
3. Al entregar su evaluacién deben adjuntar unicamente las tablas de la siguiente pagina como un documento independiente en

el entorno virtual del curso en la misma fecha de entrega tanto del avance como del informe escrito del proyecto final

(respectivamente).

Tabla de Coevaluacién para evaluar el trabajo de investigaciéon grupal

Nombre estudiante

Puntaje

Comentarios

1.

2.

Complete la siguiente informacién:

1. | Aspectos positivos del trabajo:

2. | Aspectos a ser mejorados en el trabajo:
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[3. | Conclusion general del trabajo:

Apéndice 9

Reporte de asistencia al 3er Encuentro de Educacion sobre Organizacion de la Informacion.
Criterios de evaluacion de la publicacién en Instagram

Nombre del estudiante:

Escala de calificacion (puntos):
Excelente: 4 | [(JIE)) Muy Bueno: 3 / [B) Bueno: 2 1 [} Regular. 1 / [NI@} Nulo: 0

Escala de Evaluacion

Criterios

Originalidad: evidencia pensamiento critico, autenticidad y un aporte nuevo a la
conversacion, ya sea a través del enfoque, la estructura narrativa, el analisis del
contenido o la seleccion de recursos utilizados.

Calidad de aportes graficos, segun el formato solicitado: calidad del impacto
comunicativo del mensaje para facilitar su comprension por parte de la audiencia.

Efectué comentarios oportunos y criticos sobre el contenido que compartio: se
valora la capacidad del estudiante para analizar, interpretar y reflexionar
criticamente sobre el contenido que difunde. No se trata unicamente de describir,
sino de aportar ideas, cuestionamientos o valor agregado que enriquezca la
publicacion.

Fecha de publicacién: cumple con la fecha de su participacién y posteo.

Retroalimentacion del docente
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