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CAPITULO I: Generalidades del Profesional Técnico-Bachiller

1.1 Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior

El Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior propone una apuesta curricular centrada en el desarrollo integral de las
y los adolescentes y jévenes, con la finalidad de formar estudiantes capaces de conducir su vida hacia su futuro con bienestar y satisfaccion;
con sentido de pertenencia social, conscientes de los problemas sociales, econdmicos y politicos que aquejan al pais, dispuestos a participar
de manera responsable y con toma de decisién hacia los procesos de la democracia participativa y compromiso por generar soluciones de
las probleméaticas que los aquejan y que tengan la capacidad de aprender a aprender en el trayecto de su vida. Que sean adolescentes y
jévenes capaces de erigirse como agentes de transformacion social y que fomenten una cultura de paz y de respeto hacia la diversidad
social, sexual, politica y étnica; solidarios y empaticos.

A través del curriculum laboral, el Profesional Técnico-Bachiller desarrollara competencias laborales extendidas pertinentes,
buscando la transversalidad con los médulos del curriculum fundamental y ampliado; permitiendo con ello desarrollar conocimientos,
destrezas, habilidades, actitudes y valores que le permitan comprender los procesos productivos en los que esta involucrado para
enriguecerlos, transformarlos, resolver problemas, ejercer la toma de decisiones y desempefiarse en diferentes ambientes laborales, con
una actitud creadora, critica, responsable y propositiva; de la misma manera, fomenta el trabajo en equipo, colaborativo, el desarrollo pleno
de su potencial en los @mbitos profesional, personal, asi como la convivencia de manera arménica con el medio ambiente y la sociedad.
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1.2 Objetivo(s) de la(s) carrera(s)

PT-B en Soporte y mantenimiento de equipo de coOmputo.

Realizar los servicios de instalacion, configuracion, operacion, mantenimiento y actualizacién de equipo, dispositivos periféricos,

sistemas y redes de computadoras, incorporando tecnologias de vanguardia.
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CAPITULO II: Aspectos especificos del médulo

2.1 Presentacion

El modulo de Disefio de aplicaciones multimedia pertenece al curriculum laboral y se imparte en el quinto semestre como parte del Trayecto técnico
Configuracion de sistemas multimedia de la carrera de Profesional Técnico-Bachiller en Soporte y mantenimiento de equipo de cémputo. Tiene como
finalidad que la o el alumno adquiera las habilidades y destrezas necesarias para disefiar aplicaciones de sistemas multimedia, incorporando elementos
de audio, imagen y video en diferentes formatos, considerando procedimientos y recomendaciones técnicas estandarizadas, para asegurar que cumplan
con la funcion para la cual fueron creadas.

El presente médulo esta conformado por dos unidades de aprendizaje. La primera unidad, aborda la Identificacién de elementos multimedia. La segunda
unidad, aborda la Implementacién de aplicaciones multimedia incluyendo atributos dinAmicos de audio, imagen y video.

La contribucion del modulo es desarrollar competencias profesionales esenciales para su perfil de egreso y para su insercion laboral, incluyendo
conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores que se integran y relacionan con otros mddulos del plan de estudios, como el Desarrollo de
sistemas de aplicacion multimedia con propositos especificos.

La tarea educativa tendra que diversificarse, a fin de que el personal docente realice funciones preceptoras, que consistiran en la guia y acompafiamiento
del alumnado durante su proceso de formacién académica y personal y en la definicion de estrategias de participacion que le permitan incorporar a su
familia en un esquema de corresponsabilidad que coadyuve a su desarrollo integral; por tal motivo, debera destinar tiempo dentro de cada unidad para
brindar este apoyo a la labor educativa de acuerdo con el Programa de Preceptorias.

Por otro lado, el alumnado debera gestionar su aprendizaje, a fin de distribuir su tiempo para dedicar un porcentaje de la duracion del mddulo al estudio
independiente, para reforzar el conocimiento previo o adquirido en clase, de tal forma que obtengan habitos de estudio que le permitan ser autodidacta.

Finalmente, es necesario que al concluir cada resultado de aprendizaje se considere una sesién de clase en la cual se realice la recapitulacion de los
aprendizajes logrados, con el propésito de verificar que éstos se han alcanzado o, en caso contrario, determinar las acciones de mejora pertinentes. Cabe
sefialar que en esta sesién el alumno o la alumna que haya obtenido insuficiencia en sus actividades de evaluacién o desee mejorar su resultado, tendra
la oportunidad de entregar nuevas evidencias.
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2.2 Proposito del modulo

Disefiar aplicaciones de sistemas multimedia, incorporando elementos de audio, imagen y video en diferentes
formatos, considerando procedimientos y recomendaciones técnicas estandarizadas, para asegurar que cumplan
con lafuncién para la cual fueron creadas.
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2.3 Mapa del médulo

Nombre del médulo Unidad de aprendizaje Resultado de aprendizaje

1.1 Identifica las caracteristicas de las aplicaciones multimedia,
considerando sus alcances, ventajas y desventajas.

10 horas
1. Identificacion de elementos | 1.2 Determina las herramientas de software necesarias para implementar un
multimedia. sistema multimedia, de acuerdo con el tipo de aplicacion.
40 horas 20 horas

1.3 Aplica los componentes de HTML y establece los requerimientos técnicos
de la computadora, de acuerdo con la funcién multimedia e hipermedia

C . . a implementar.
Disefio de aplicaciones

. _ 10 horas
multimedia
90 horas 2.1 Selecciona los ambientes de desarrollo multimedia, considerando sus
aplicaciones y alcances, asi como la necesidad a solventar.
10 horas

2. Desarrollo de aplicaciones con | 2.2 Incorpora elementos visuales de imagen, audio y video en aplicaciones
sistemas multimedia. multimedia, considerando su formato y caracteristicas.
50 horas 20 horas

2.3 Desarrolla sistemas de aplicacion editando efectos de imagen y sonido,
empleando software de uso especifico.

20 horas
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2.4 Unidades de aprendizaje

Unidad de aprendizaje: 1. Identificacién de elementos multimedia. 40 horas

Seleccionar elementos multimedia de aplicaciones especificas, considerando las caracteristicas y alcances del
proyecto a desarrollar.

1.1 Identifica las caracteristicas de las aplicaciones multimedia, considerando sus alcances,
ventajas y desventajas.

Propdésito de la unidad

Resultado de aprendizaje: 10 horas

Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
1.1.1 Elabora un cuadro de ventajas y | ® Cuadro de ventajasy 10 % A. Conceptos basicos de multimedia.
desventajas de las aplicaciones desventajas e Concepto de multimedia.
multimedia e Tipos de aplicaciones multimedia.

- Aplicaciones tradicionales.
- Aplicaciones especiales.

B. Caracteristicas de los sistemas multimedia.
¢ Integracion de texto escrito, graficas, imagen
(fija 0 en movimiento), video y sonido.
e Digitalizacion.
e Interactividad.
e Animacion

C. Etapas de desarrollo de la multimedia.

o Definicion de la aplicacion final entre el
desarrollador y el usuario final.
Disefio de la aplicacion.
Digitalizacién de la informacion.
Integracion de la informacion digitalizada.
Difusion de la aplicacion.
Soporte técnico al usuario final.

Sesién pararecapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Resultado de aprendizaje: 1.2 Determina las h_erramlentfas dg software necesarias para implementar un sistema multimedia, 20 horas
de acuerdo con el tipo de aplicacion.

Actividades de evaluacioén Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
1.2.1 Elabora un mapa conceptual | ® Mapa conceptual 10 % A. Manejo y aplicacion de elementos de:
describiendo principales elementos de: e Hipertexto, hipermedia y multimedia.
hipertexto, hipermedia y multimedia e Sistemas multimedia tradicionales.

e Sistemas multimedia actuales.

e Ventajas e inconvenientes de los sistemas
multimedia.

e Evaluacion de los sistemas multimedia.

B. Manejo de navegadores en la Web.
e Elementos de una pagina web
e Conexion a internet
e Servicios de Internet.
e Navegadores en la Web.
e Como buscar informacion
e Buscadores y sus tipos

C. Manejo de multimedia en Internet.
e Controles Activex.
e Servicios multimedia en linea.

D. Equipo multimedia (MPC).
e Tipo de Procesador.
e Capacidad del Disco Duro.
e Memoria RAM
e Tarjeta Gréfica.
e Sistema operativo.
e Periféricos

Sesion pararecapitulacién y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Resultado de aprendizaje: 1.3 Aplica los compone_r]tes de HTMLYy es_tablecellos requerimientos técnicos de la computadora, 10 horas
de acuerdo con la funcion multimedia e hipermedia a implementar.

Actividades de evaluacioén Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
1.3.1 Disefia la estructura basica de un | ® Documento HTML, 20 % A. Manejo de las instrucciones bésicas del lenguaje
documento en HTML, manejando disefiado. HTML.
herramientas de software. e Conceptos basicos de disefio de documentos
para la Web,

e Introduccion al HTML
- El comando HTML
- El comando parrafo
- El comando salto de linea
- Los comandos de encabezamiento
- Apariencia del texto
- Listas
- Enlaces
- Formularios
- Marcos
- Imagenes
- Fondos
- Audio
- Tablas
- Capas
- Mapas
e Introduccién a la Web.
e URL (direcciones de la www).
- Navegar en la web
- Servicios de la wel
e Documento HTML basico y su estructura.
e Hiperenlaces.
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

B. Manejo de los estandares minimos para conformar
un equipo multimedia (MPC).

e Tipo de Procesador.

e Capacidad del Disco Duro.

¢ Recursos del CPU.

e Tiempo de acceso promedio.

e Sistema operativo.

e Capacidad de memoria.

C. Manejo de la Tecnologia hipermedia.
e Tipos de Pantalla.
e Tipos de Mouse.

Sesidén para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Unidad de aprendizaje: 2. Desarrollo de aplicaciones con sistemas multimedia 50 horas

Desarrollar sistemas multimedia de aplicacion especifica, considerando los distintos ambitos de desarrollo e
Propésito de la unidad incorporando aspectos de valor agregado en audio, video e imagen y animacion, para dar solucidn a necesidades
especificas de usuario final.

2.1 Selecciona los ambientes de desarrollo multimedia, considerando sus aplicaciones y
alcances, asi como la necesidad a solventar.

Resultado de aprendizaje: 10 horas

Actividades de evaluacion Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
2.1.1 Expone mediante un video corto | ® Video 10 % A. Descripcion de los ambitos de desarrollo de
las principales caracteristicas de los sistemas multimedia.
ambientes de desarrollo multimedia. e Transmedia.

e Intermedia.
e Multimedia.
B. Identificacidn de aplicaciones de los sistemas
multimedia.
e Diversion.
e Entretenimiento.
e Negocios.
e Publicidad y marketing.
e Educacion
e Administracion.
C. Aplicacidn y usos alternativos de multimedia.
¢ Multimedia en las nuevas tecnologias de la
Informacién y comunicacion.
- Como medio de aprendizaje.
- Como medio informativo.
e Usos de multimedia.
- Medio de orientacion.
- Medio didactico.
- Libro electrénico.

Sesion para recapitulacién y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.

DIMU-20




Colegio Nacional de Educacién Profesional Técnica

Resultado de aprendizaje: 2.2 Incorpora elementos wsuales, Qe imagen, audio y video en aplicaciones multimedia, 20 horas
considerando su formato y caracteristicas.

Actividades de evaluacioén Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
2.2.1 Disefia una aplicacion multimedia | ® Aplicacion multimedia 20 % A. Fundamentos del disefio multimedia
gue incorpore elementos visuales de disefiada e Tipos de medios: visual, auditivo, audiovisual.
imagen, audio y video, para comunicar e Principios basicos de disefio visual y narrativa

un mensaje claro y atractivo, utilizando

, - digital.
herramientas digitales actuales g

¢ Planificacion de contenidos (guion, storyboard,
proposito, audiencia).

B. Herramientas digitales para produccién multimedia.

e Creacion de graficos, presentaciones,
mockups, portadas: Canva, Genially.

e Edicion de Imégenes: PixIr, Photopea,
Remove.bg, Fotor.

e Edicién y Generacion de Audio: Audacity,
Soundtrap, ElevenLabs.

e Edicién de video, transiciones, subtitulos,
audio: Capcut, invideo, Filmora, Adobe
Premiere.

C. Edicion y Postproduccion
e Edicién basica de video y audio.
e Integracion de medios en un solo producto.
e Exportacion y compatibilidad de formatos de
imagen, audio y video.

D. Difusion y Evaluacion del Impacto
e Plataformas de publicacion (TikTok, YouTube
Shorts, Instagram Reels).
e Evaluacion del mensaje multimedia: claridad,
estética, impacto.
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

o Reflexidn critica sobre el uso de tecnologia y
medios digitales.

Sesion pararecapitulacién y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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20 horas

Resultado de aprendizaje: 2.3 Desarrolla 5|stema,s_ de aplicacién editando efectos de imagen, sonido y video, empleando
software de uso especifico.

Ponderacion

Actividades de evaluacion Contenidos

Evidencias por recopilar

2.3.1 Disefia un proyecto integral de
aplicacion multimedia que incorpore

Proyecto disefiado para
promocionar un producto,

efectos visuales, sonoros y
de video mediante
herramientas digitales
actuales y software
especializado.

Proyecto implementado.

30 %

A. Herramientas y software de edicién digital actual

Edicion de imagen

efectos de imagen, sonido y video. servicio, empresa, entre _Canva
otros que sea funcional e Pixir
innovador integrando
-Photopea

-Adobe Express
Edicién de video
-CapCut
-Clipchamp
-Veed.io

-InVideo

Edicién de audio
-Audacity
-Soundtrap
-Voicemod
Generacion por 1A
-DALL-E

-Runway ML
-ElevenLabs
-Pictory

-Canva Magic Studio

B. Planeacion y guionizacion de proyectos multimedia

Definicion del Proyecto

Guion técnico y storyboard.

Definicion del publico objetivo y proposito
comunicativo.

Seleccion de medios y herramientas
adecuadas.
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

C. Integracién de efectos multimedia
e Aplicacion de filtros
-Transiciones
-Subtitulos
-Efectos especiales.
e Sincronizacion de imagen, sonido y texto.
e Produccién para redes sociales
-TikTok
-Instagram Reels
-YouTube Shorts

D. Propiedad intelectual y uso ético de recursos
digitales

e Derechos de autor

e Uso de musica

e Imagenes libres de derechos

e Créditos

e Licencias Creative Commons

e Practicas digitales responsables

E. Pruebas, ajustes y validacion

¢ Visualizacion del producto en diferentes
dispositivos y plataformas.

¢ Revision colaborativa para detectar errores
técnicos o de comunicacion.

¢ Retroalimentacion de compafieros, docentes o
usuarios objetivo.

e Ajuste final y cierre técnico del proyecto.
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

F. Presentacién y publicacion

e Preparacion de presentacion digital del
proyecto (Opcional: pitch, defensa, exposicion).

e Plataformas para compartir el producto final:
YouTube, TikTok, redes sociales, blog, Padlet,
entre otros.

e Etiquetado correcto

e Créditos

e Atribuciones de derechos de autor
-Creative Commons
-Fuentes libres
-Mdsica libre de derechos

¢ Reflexion final sobre el proceso de produccion
y autoevaluacion del desempefio.

Sesidén pararecapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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