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OBJETIVO(S) :
General:

Que al final de la UEA, el alumno sea capaz de:
Disefiar ambientes de aprendizaje que cumplan con las caracteristicas de
comunicacién necesarias para que propicien interacciones educativas.

Especificos:

Que al final de la UEA, el alumno sea capaz de:

1. Identificar los conceptos Yy posturas tedricas que aportan al disefio de
ambientes de aprendizaje.

2. Distinguir las diferentes caracteristicas propias de cada ambiente.

3. Desarrollar un modelo gue contemple un ambiente educativo, cuidando los
aspectos comunicativos.

CONTENIDO SINTETICO:

1. Nocidén conceptual sobre ambientes de aprendizaje.

.1 Disciplinas y sus aportaciones sobre ambientes de aprendizaje.

La interdisciplinariedad en el disefio de ambientes de aprendizaje.
Objetivos educativos y objetivos comunicativos.

La perspectiva educativa en el disefio de ambientes de aprendizaje.
Aportaciones desde la perspectiva comunicativa al disefio de ambientes
de aprendizaje.
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2. Caracteristicas de diferentes ambientes de aprendizaje.
2.1 Actividades.
2.2 Herramientas.
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Soporte para el aprendizaje individual.
Soporte para el aprendizaje colectivo y colaborativo.

2.3 Actores.
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Estudiantes.
Profesores.
Piblico en general.

iente socio-cultural.

Educacidén formal.
Educacidén no formal.
Educacidén informal.

2.5 Componentes pedagdgicos.

Juego, comunicacidn y educacién.
3.1 Elaboracidén de materiales educativos ludicos.

YLl
Suils?
St 5]
3.2 Ambi
3.2,
32
B2
352
32

Ul W N

Disefio de

Estrategias cognitivas.
Cualidades afectivas.
Cualidades comunicativas.

entes de aprendizaje dindmicos.

Museos.

Plataformas.

Simulacidén aumentada.
Dispositivos méviles inteligentes.
Inteligencia artificial.

una propuesta de ambiente de aprendizaje.

MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

Exposicidn
Exposicidn

temdtica del profesor.
grupal.

Investigacidén documental.
Reportes de lectura.
Participacién de los alumnos.

Entrega de

trabajos escritos.

Uso de la tecnologia para el aprendizaije.

MODALIDADES DE EVALUACION:

Evaluacidén Global:

\?e ponderardn las siguientes actividades a criterio del profesor:
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— Reportes escritos de los trabajos realizados durante las sesiones de clase.
— Tareas individuales.

— Evaluaciones periddicas.

— Participacidén en las discusiones.

- Evaluacién final.

Evaluacién de Recuperacidn:
- El1 alumno debera presentar una evaluacién que contemple todos los

contenidos en la UEA.
- No requiere inscripcién a la UEA.
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