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A. CONTEXTUALIZACIÓN DE LA ASIGNATURA 
 

La asignatura se ubica en el cuarto año del plan de estudio del Profesorado en Ciencias de la 

Computación. 

 

B. OBJETIVOS PROPUESTOS 
 

Que los estudiantes puedan: 

 

 Comprender los aspectos fundamentales involucrados en el proceso de desarrollo de materiales 

educativos digitales en general y en particular de Software Educativo.  

 Integrar y aplicar distintos conocimientos y habilidades adquiridos durante su propia formación 

para desarrollar un software educativo. 

 Asumir una actitud de apertura crítica hacia los avances y cambios que ocurren en el campo de 

la Educación y de las Tecnologías de la Información y de la Comunicación..  

 Trabajar en forma instrumental con diferentes Tecnologías de la Información y de la 

Comunicación y analizar sus potencialidades y limitaciones para la educación. 

 Participar en grupos de desarrollo de Software Educativo interdisciplinarios cumpliendo 

diferentes funciones.  

 Asumir una actitud crítica y reflexiva en torno a su propio desempeño y su futura práctica 

profesional. 

 Valorar la formación continua como una estrategia fundamental en el propio desarrollo personal 

y profesional. 

 Desarrollar competencias para la participación y el liderazgo. 

 Poner en práctica y afianzar valores morales considerados universalmente deseables como la 

solidaridad, la tolerancia, el respeto, la responsabilidad, el compromiso y la participación 

democrática. 

 

 

C. CONTENIDOS BÁSICOS DEL PROGRAMA A DESARROLLAR 
 

Eje 1: 
Los materiales educativos: conceptualización, tipología, perspectivas de análisis. 

El software educativo como un caso particular de los materiales educativos digitales. 

Reconceptualización y caracterización. 

El software educativo en el marco de la Tecnología Educativa: su evolución en relación al 

desarrollo, a las potencialidades y a su uso a través de los tiempos. Relevamiento y análisis de 

diferentes Software Educativo.  

Tendencias actuales, perspectivas e interrogantes en relación al desarrollo de materiales educativos 

digitales en general y al software educativo en particular. 

 

Eje2: 
Dimensiones del proceso de desarrollo de materiales educativos en general. 

Diferentes modelos de proceso para abordar el desarrollo de Software Educativo. Orígenes. 

Características. Etapas. 

Aspectos a considerar en el diseño y planificación de un proyecto de desarrollo de Software 

Educativo.  

Constitución de los equipos de desarrollo de Software Educativo.  
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Eje 3: 
 

Aportes de los campos de la educación, la comunicación, y la informática al desarrollo de 

materiales educativos digitales. 

Orientaciones desde diferentes perspectivas pedagógico-didácticas para el desarrollo de software 

educativo. 

El soporte digital como integrador de diferentes medios (imágenes, audios, videos, animaciones, 

hipertextos, hipermedia, tecnología web). Aportes y limitaciones de estos medios a las propuestas 

educativas. Principios para el diseño de materiales hipermediales. 

Criterios de usabilidad Web. 

Herramientas para el desarrollo de software educativos.  

 

Eje 4: 
Aspectos legales involucrados en el desarrollo, distribución y uso de materiales educativos en 

general y en particular de Software Educativo.  

Leyes y regulaciones sobre la propiedad intelectual. Tipos de licenciamiento. Potencialidades y 

limitaciones del software libre y del software propietario en educación.  

 

Eje 5: 
Experiencia contextualizada de desarrollo de un software educativo en el marco de una propuesta 

educativa concreta y real.  

 

 

D. FUNDAMENTACIÓN DE LOS CONTENIDOS 
 

Los materiales educativos digitales son hoy un componente importante en las estrategias de 

mediación pedagógica, diseñadas para promover aprendizajes en distintas áreas de conocimiento de 

los diferentes niveles educativos, por lo que abordar su elaboración como parte de la formación 

docente inicial resulta fundamental. El estudiante del Profesorado en Ciencias de la Computación de 

nuestra Universidad recibe una fuerte formación en desarrollo de software en general, por lo que su 

perfil profesional se puede orientar también, además de la docencia, al desarrollo de software 

educativo. En ese sentido, este espacio curricular pretende recuperar los conocimientos adquiridos 

en asignaturas anteriores vinculados al análisis y desarrollo de sistemas en general, a la integración 

de la informática a la educación, a conceptos generales de pedagogía, psicología evolutiva y 

planificación didáctica, para integrarlos, ampliarlos y profundizarlos en el marco de una experiencia 

concreta, situada y real de producción de software educativo.  Para ello se realiza la selección de 

contenidos, actividades y metodologías propuestas atendiendo a criterios de: pertinencia 

epistemologíca, actualidad, significatividad psicológica y social, articulación horizontal y vertical, 

extensión y profundidad, y de integración. 

 

 

E. ACTIVIDADES A DESARROLLAR 

 

Esta asignatura asume la modalidad de taller, entendiendo por esto la creación de contextos en los 

que se “aprende haciendo”, donde el estudiante es el protagonista, autorregulándose y asumiendo la 

responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje. Para ello se propone abordar los contenidos 

desde una metodología participativa, orientada al trabajo grupal, colaborativo e interdisciplinario, 

en donde los estudiantes investigan, reflexionan, aplican, proyectan, planifican, desarrollan y 

evalúan a partir de la orientación, acompañamiento y coordinación de los docentes. 

 

F. NÓMINA DE TRABAJOS PRÁCTICOS 

 

 Revisión de conceptos claves. Evolución histórica de las TIC en educación y del desarrollo de 

materiales educativos. Características generales del software educativo.  
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 Evaluación de materiales educativos. Tipos. Dimensiones y criterios de análisis. 

 Tipos de software educativos, características específicas. 

 Metodologías para el desarrollo de software educativo. 

 Aspectos legales involucrados en el desarrollo, uso y distribución de materiales  educativo 

digitales. Propiedad Intelectual y tipos de licencias. 

 Diseño y planificación de un proyecto de desarrollo de software educativo. 

 Análisis y diseño educativo, comunicacional e informático de un software educativo. 

 Selección y exploración de herramientas para el desarrollo de software educativo. 

 Implementación del software educativo diseñado. 

 Desarrollo de la documentación del software educativo . 

 Evaluación del proceso de desarrollo y del software educativo obtenido. 

 

G.   HORARIOS DE CLASES: miércoles de 15 a 18 hrs. y Viernes de 13 a 16 hrs. 

 

 HORARIO DE CLASES DE CONSULTAS: teniendo en cuenta que la asignatura es cursada 

por lo general por pocos alumnos y la mayoría de ellos ya se encuentra trabajando y/o cursando 

otras carreras, los horarios de consulta presencial se coordinarán con los estudiantes en función 

de sus necesidades y sus posibilidades horarias y las de la docente. Ello se complementará con 

instancias de consultas y orientación no presenciales, a través de correo electrónico o entornos 

de edición colaborativa de documentos. 

 

 

G. MODALIDAD DE EVALUACIÓN: 

 Evaluaciones Parciales:  

Se realizan distintas instancias de autoevaluación y evaluación formativa durante todo el año 

lectivo, a partir de los procesos llevados a cabos, de las producciones realizadas y presentadas 

por los estudiantes y de su desempeño en clase. Por la modalidad que asume la asignatura no se 

toman exámenes parciales, sino que las instancias de evaluación parcial se concretarán a partir 

de la presentación escrita u oral de distinto tipo de producciones (ej: ensayos, diseños de 

proyecto, informes de estado de avance o finales, manuales de usuarios y documentación 
específica, software educativo ejecutable, entre otros) 

 

 Evaluación Final:  

La evaluación final de la asignatura consiste en una presentación integrada de las producciones 

individuales y grupales realizadas por los estudiantes durante el año. Para la definición de la 

nota final se tiene en cuenta la evaluación de proceso y formativa realizada durante el ciclo y la 
defensa individual que realiza el estudiante ante el tribunal. 

Por la modalidad de desarrollo que asume esta asignatura, la misma no puede ser rendida libre, 

por lo que los estudiantes que no cumplan con los requisitos establecidos para regularizarla 

deberán recursarla nuevamente. 

Sólo podrán presentarse en carácter de libre aquellos estudiantes que habiendo alcanzado la 

regularidad, estando inscriptos como efectivos o condicionales, y transcurrido el plazo 

establecido, pierdan la condición de regulares o condicionales al verse impedidos de rendir por 

cuestiones de enfermedad, trabajo o problemas con correlativas anteriores, todas ellas 
debidamente justificadas. 

 

 CONDICIONES DE REGULARIDAD:  

 

80% de asistencia a las clases desarrolladas 

Participación en las distintas instancias de autoevaluación planteadas.   
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Presentación de todas las producciones requeridas para la evaluación de proceso y formativa, 

alcanzado con ellas o con sus respectivas re-elaboraciones una nota promedio de 7 puntos.  

 

 CONDICIONES DE PROMOCIÓN: 
 

No posee promoción directa. 

 

 

PROGRAMA ANALÍTICO 

 

A. CONTENIDOS 

 

Eje 1: 
Los materiales educativos: conceptualización, tipología, perspectivas de análisis. 

El software educativo como un caso particular de los materiales educativos digitales. 

Reconceptualización y caracterización. 

El software educativo en el marco de la Tecnología Educativa: su evolución en relación al 

desarrollo, a las potencialidades y a su uso a través de los tiempos. Relevamiento y análisis de 

diferentes Software Educativo.  

Tendencias actuales, perspectivas e interrogantes en relación al desarrollo de materiales educativos 

digitales en general y al software educativo en particular. 

 

Eje2: 
Dimensiones del proceso de desarrollo de materiales educativos en general. 

Diferentes modelos de proceso para abordar el desarrollo de Software Educativo. Orígenes. 

Características. Etapas. 

Aspectos a considerar en el diseño y planificación de un proyecto de desarrollo de Software 

Educativo.  

Constitución de los equipos de desarrollo de Software Educativo.  

 

Eje 3: 
 

Aportes de los campos de la educación, la comunicación, y la informática al desarrollo de 

materiales educativos digitales. 

Orientaciones desde diferentes perspectivas pedagógico-didácticas para el desarrollo de software 

educativo. 

El soporte digital como integrador de diferentes medios (imágenes, audios, videos, animaciones, 

hipertextos, hipermedia, tecnología web). Aportes y limitaciones de estos medios a las propuestas 

educativas. Principios para el diseño de materiales hipermediales. 

Criterios de usabilidad Web. 

Herramientas para el desarrollo de software educativos.  

 

Eje 4: 
Aspectos legales involucrados en el desarrollo, distribución y uso de materiales educativos en 

general y en particular de Software Educativo.  

Leyes y regulaciones sobre la propiedad intelectual. Tipos de licenciamiento. Potencialidades y 

limitaciones del software libre y del software propietario en educación.  

 

Eje 5: 
Experiencia contextualizada de desarrollo de un software educativo en el marco de una propuesta 

educativa concreta y real.  
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B. CRONOGRAMA DE CLASES Y PARCIALES 

 

Semana Día/Fecha 

Modalidad  de 

clase Taller   

(Teórico-

Práctico-

Laboratorio) 

Día/Fecha 

Modalidad de 

clase Taller 

(Teórico-

Práctico-

Laboratorio) 

Parciales / 

Recuperatorios 

1 19/03/14 X 21/03/14 X  

2 26/03/14 X 28/03/14 X  

3 02/04/14 Feriado 04/04/14 X  

4 09/04/14 X 11/04/14 X Presentación 1er 

trabajo   
5 16/04/14 X 18/04/14 Feriado  

6 23/04/14 X 25/04/14 X  

7 30/04/14 X 02/05/14 X  

8 07/05/14 X 09/05/14 X Presentación 2do 

trabajo 
9 14/05/14 X 16/05/14 X  

10 21/05/14 X 23/05/14 X  

11 28/05/14 X 30/05/14 X  

12 04/06/14 X 06/06/14 X Presentación  3er 

trabajo 
13 11/06/14 X 13/06/14 X  

14 18/06/14 X 20/06/14 Feriado  

15 13/08/14 X 15/08/14 X  

16 20/08/14 X 22/08/14 X  

17 27/08/14 X 29/08/14 X Presentación  4to 

trabajo 
18 03/09/14 X 05/09/14 X  

19 10/09/14 X 12/09/14 X  

20 17/09/14 X 19/09/14 X  

21 24/09/14 X 26/09/14 X  

22 01/10/14 X 03/10/14 X  

23 08/10/14 X 10/10/14 X Presentación  5to 

trabajo 
24 15/10/14 X 17/10/14 X  

25 22/10/14 X 24/10/14 X  

26 29/10/14 X 31/10/14 X  

27 05/11/14 X 07/11/14 X  

28 12/11/14 X 14/11/14 X Entrega de Informe 

final, 1era versión 

del Software 

Educativo 

desarrollado 
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