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Introduccion

Andilisis y Diseno de Soluciones Tecnoldgicas Educativas es una asignatura de
especialidad, de cardcter obligatorio para la Escuela Académico Profesional de
Educacion con especialidad en Innovacion y Aprendizaje Digital, que se cursa en el
cuarto ciclo. Con ella, se desarrolla la competencia Tecnologias Educativas, en el nivel 2.
Tiene como requisito la asignatura Transformacién Digital de la Educacién vy las
Instituciones Educativas. Por su naturaleza, incluye componentes tedricos y prdcticos que
permiten disenar soluciones tecnoldgicas educativas de tipo sofftware en las fases de
andlisis y disefio, teniendo presente que el software es un producto que evoluciona desde
su concepcion y afecta a las organizaciones educativas transversalmente de una u otra
manera. Por ofro lado, la asignatura se ofrece en formato virtual en la modalidad A

Distancia.

Los contenidos generales que la asignatura desarrolla son los siguientes: ciclo de vida del
software, metodologias cldsicas y dgiles de desarrollo de software, requerimientos del

usuario, diseno de la arquitectura y de la interfaz del usuario.

Resultado de aprendizaje de la asignatura

Al finalizar la asignatura, el estudiante serd capaz de disenar soluciones educativas
basadas en tecnologias digitales para mejorar e innovar los procesos de ensefanza vy
aprendizaje en el ciclo de vida de su desarrollo, empleando metodologias y herramientas,

con responsabilidad y frabajo en equipo.
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lll. Organizacién de los aprendizajes

Introduccion al ciclo de vida del soffware

Unidad 1 Duracién

en horas

24

Resultado de
aprendizaje de la
unidad

Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de describir las etapas
del ciclo de vida del software y su importancia en el desarrollo de
soluciones tecnoldgicas educativas.

Ejes temdaticos

1. Conceptos fundamentales del ciclo de vida del software

2. Fases del ciclo de vida: planificacion, disefio, desarrollo, pruebas,
implementacion y mantenimiento

3. Importancia del ciclo de vida en contextos educativos

4. Evaluacion de la calidad del software en entornos educativos

Metodologias de desarrollo de software

Unidad 2 Duracién

en horas

24

Resultado de
aprendizaje de la
unidad

Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de seleccionar
metodologias de desarrollo de software para su aplicacién en
proyectos educativos.

Ejes tematicos

1. Metodologias cldsicas: Cascada, V-Model y Prototipado
2. Metodologias agiles: Scrum, Kanban y XP
3. Ventdjas y desventajaos de cada metodologia en contextos

educativos
4, Criterios para la seleccion de metodologias en proyectos
educativos
Unidad 3 Duracién
. . . . 24
Anadlisis de requerimientos y diseno de arquitectura en horas

Resultado de
aprendizaje de la
unidad

Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de disenar la
arquitectura de una solucion tecnoldgica educativa, documentando
los requerimientos del usuario.

Ejes tematicos

1. Técnicas de recopilacién de entrevistas,
encuestas, y grupos focales

2. Andlisis de requerimientos funcionales y no funcionales

Diseno de la arquitectura de software: patrones y principios

4. Modelado de la solucion: diagramas UML y prototipos

requerimientos:

w

Unidad 4
Diseno de interfaz de usuario

Duracién

en horas 24

Resultado de
aprendizaje de la
unidad

Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de disenar interfaces
de usuario efectivas y accesibles para soluciones educativas digitales.

Ejes tematicos

Principios de diseno centrado en el usuario

Usabilidad y accesibilidad en el diseno de interfaces
Herramientas y técnicas para el diseno de interfaces

Evaluacién de interfaces: pruebas de usabilidad y feedback del
usuario
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IV. Metodologia

Modalidad A Distancia - formato virtual

Se priorizan las siguientes estrategias que permitirdn el logro del resultado de aprendizaje

de la asignatura:

- Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Los estudiantes trabajan en proyectos reales
o simulados que implican el andlisis y el diseno de soluciones tecnoldgicas educativas.
Este enfoque fomenta la investigacion, la colaboracién y la aplicacion prdctica de los
conocimientos adquiridos.

- Aprendizaje colaborativo: Se promueve el trabajo en equipo y la cocreacién de
conocimiento. Los estudiantes colaboran en foros y tareas, compartiendo recursos y

retroalimentacion sobre los diseios que estdn desarrollando.

Evaluacion
Sobre la probidad académica

Las faltas contra la probidad académica se consideran infracciones muy graves en la
Universidad Continental. Por ello, todo docente estd en la obligacién de reportar
cucalquier incidente a la autoridad correspondiente; sin perjuicio de ello, para la
calificacién de cualquier trabajo o evaluaciéon, en caso de plagio o falta contra la
probidad académica, la calificacién serd siempre cero (00). En funcidn de ello, todo

estudiante estd en la obligacion de cumplir el Reglamento Académico’ y conducirse con

probidad académica en todas las asignaturas y actividades académicas a lo largo de su
formacién; de no hacerlo, deberd someterse a los procedimientos disciplinarios

establecidos en el mencionado documento.

Modalidad A Distancia - formato virtual

Unidad por Peso Peso
Rubros P Semana Entregable Instrumento | parcial total
evaluar
(%) (%)
Evaluacién de . Primera Evaluacién individual Prueba
Requisito . s L. .. 0
entrada sesion tedrica objetiva
Actividades virtuales 15
. Evaluacion individual
Consolidado 1 |, - 14 1-3 préctica: Evaluacion | oo 20
¢ de la calidad del = 85
evaluacion
software en entornos
educativos

! Descarga el documento en el siguiente enlace _https://shorturl.at/fhosu
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Avance de proyecto
Evaluacién colaborativo:
, Unidad Elaboracién de RUbrica de
parcial 4 ., 25
EP 1y2 proyecto de software | evaluacion
educativo a fravés
de una metodologia
Actividades virtuales 15
Consolidado 2 . Avance de proyecto
c2 Unidad 3 5-7 colaborativo: Andlisis | Rubrica de 85 20
y modelado de evaluacion
requerimientos
Eval io o
va -uqcnon Todas las Proyecto RuUbrica de
final . 8 . . ., 35
EF unidades colaborativo final evaluacion
p Todas las unidades .
Evaluacion N I. Proyecto RUbrica de
. . Fecha posterior a la . . .
sustitutoria* .. colaborativo final evaluacion
evaluacion final

*Reemplaza la nota mds baja obtenida en los rubros anteriores.

Férmula para obtener el promedio

PF=C1 (20 %) + EP (25 %) + C2 (20 %) + EF (35 %)

VI. Atencién a la diversidad
En la Universidad Continental generamos espacios de aprendizaje seguros para todas y
todos nuestros estudiantes, en los cuales puedan desarrollar su potencial al mdximo. En
funcién de ello, si un(a) estudiante tiene alguna necesidad, debe comunicarla al o la
docente. Si el estudiante es una persona con discapacidad y requiere de algun ajuste
razonable en la forma en que se imparten las clases o en las evaluaciones, puede
comunicar ello a la Unidad de Inclusién de Estudiantes con Discapacidad. Por otro lado,
si el nombre legal del estudiante no corresponde con su identidad de género, puede
comunicarse directamente con el o la docente de la asignatura para que utilice su
nombre social. En caso hubiera algin inconveniente en el cumplimiento de estos
lineamientos, se puede acudir a su director(a) o coordinador(a) de carrera o a la

Defensoria Universitaria, lo que estd sujeto a la normativa interna de la Universidad.
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