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Fecha 
(Semana) 

Competencia Tema(Mod.I) Sub-tema(Cont.) Metodología/Estrategia/Actividad Vinculación 

Mar 26-27 Planifica el 
desarrollo de 
productos 
multimedia 
mediante la 
aplicación de una 
metodología de 
desarrollo y de 
técnicas de 
modelado de 
datos apropiadas 

Metodología de 
Desarrollo 
Multimedia 

Metodología de Desarrollo 

Multimedia  

1.1 Planeamiento y 

Administración del proyecto.  

1.2 Diseño, Implementación 

y Prueba.  

1.3 Técnicas de modelado de 

datos.  

 

 

Presentación del docente.  
 
Actividades de inducción del módulo: 
motivacionales y diagnósticas.  
 
Actividades instruccionales:  

• Presentación, interpretación y 
discusión de los objetivos del 
curso y prerrequisitos.  

• Presentación de la plataforma 
virtual de apoyo al curso.  

 



Se aplica la metodología de 
colaboración donde el estudiante se 
sienta acompañado de un docente 
donde la participación del alumno 
situado en un contexto específico. 
 
Lectura del módulo 1. 

Abr 2-3   2. Herramienta de 

desarrollo  

2.1 Sistemas de autor  

2.2 Lenguajes de 

programación  

2.3 Estándares de la W3C  

 

Se complementa con material 
adicional. Se facilita un material 
adicional para leer: 

•  ETAPAS DE UN PROYECTO 
MULTIMEDIA  

Investigación en clase y sustentación 
sobre herramientas para desarrollar 
productos multimedia interactivos, 
H5P,Lumi H5p, Canva, Geanily, 
Vimeo, Visme, D3.js,etc. 

 

Abr 9-10 
 
Abr 15 
 

Trabaja en 

equipo, de forma 

colaborativa, 

dinámica, 

creativa, 

responsable e 

innovadora 

 3. Enfoque de  

programación aplicable  

3.1 Orientado a eventos  

3.2 Eventos, acciones, 

activadores (trigger) de 

eventos, controladores 

(handler) de eventos  

3.3 Propiedades, métodos y 

funciones  

3.4 Estructura de programas 

orientados a eventos.  

3.5 Diferencias con la 

programación secuencial 

Se proporciona un Actividad: 
Selección de la idea en el área 
educativa y empresarial de una 
problemática que se necesite 
solucionar a través de un producto 
multimedia(individual)  

 

Abr 16 
 

  Se selecciona en grupo de trabajo 
para elegir un borrador sobre el 
guion para diseñar una multimedia 
interactiva 

 



  
Abr 23-24 
 

Respeta las 
opiniones de los 
integrantes del 
grupo, además, 
colabora y 
coopera en la 
solución de los 
problemas. 

  Se selecciona en grupo de 2 
integrantes la Problemática sobre la 
elección entre sus ideas tanto 
educativa y empresarial, cuál sería la 
que se va a preparar el producto 
multimedia interactivo final.  
El grupo sustenta la elección en un 
proceso por la idea y el tema  

 
 
 

 

Fecha 
(Semana) 

Competencia Tema(Mod.II) Sub-tema(Cont.) Metodología/Estrategia/Actividad Vinculación 
 

Abr 30 

May 6-7 

 

Analiza el entorno 
de desarrollo 
para el producto 
multimedia para 
cada 
problemática que 
solucionara en el 
entorno 
educativo y 
empresarial. 
Actúa con 
responsabilidad 
en el desarrollo 
de los trabajos en 
grupos.  
Elabora 
documentos en 
función de la 
lectura o fuentes 
de información 
que se sugieren. 

  
 

Producción 
multimedia 
interactiva 
 

1. El entorno de desarrollo 
de multimedia interactiva  
1.1 Fundamentos de la 
interfaz  
1.2 Manejo de texto, 
imágenes, audio y video  
1.3 Técnicas de animación: 
por cuadros, interpolación, 
transiciones.  
2. Fundamentos de 
programación  
2.1 Operadores  
2.2 Estructuras de datos: 
variables, listas, archivos, 
base de datos.  
2.3 Estructuras de control: 
transferencia condicional, 
repetición.  
2.4 Funciones, propiedades 
y métodos.  
  

Lectura anticipada del estudiante del 

tema a tratar. 

Explicación por parte del docente de 

los temas. 

Intercambio de ideas y conocimientos 

por parte de los estudiantes y el 

docente. 

 
Lectura del módulo 2. 
 
 
Se realiza Análisis y planificación de 
proyectos multimedia: 
 
Actividad 
Fases Metodológicas para el Diseño 
Visual de Productos Multimedia 
Interactivos 
 

• Identificar los objetivos del 
proyecto, definir el público 
objetivo, analizar la competencia y 
planificar las fases del proyecto.  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



May 14-15 

 

Valora la 
importancia de 
las metodologías 
en la producción 
metodológicas de 
productos 
multimedia y 
como adecuarlas 
para 
implementarlas 
correctamente. 

  2.5 Manejo de coordenadas 
en el escenario  
. 

 
Ejercicios de prácticas de resolución 
de problemas de programación. 
 
Utiliza un lenguaje de programación 
para conocer el funcionamiento del 
mismo. 

 

May 21-22 

 

 Fases 2. Análisis y Diseño de la 
interfaz de Productos Multimedia 
Interactivos 

 

May 28 

 

  3. Aplicaciones  
3.1 Programación de 
interactividad con 
elementos multimedia 
(imágenes, audio, video, 
navegación-botones)  

  

May 29    Iera Prueba evaluativa  

 

Fecha 
(Semana) 

Competencia Tema(Mod.III) Sub-tema(Cont.) Metodología/Estrategia/Actividad Vinculación 

Jun 4-5 

 

 

Diseña y 
desarrolla 
aplicaciones 
multimedia de 
escritorio y para la 
Web, con un alto 
grado de 
interactividad, 
utilizando el 
lenguaje y 
entorno de 
desarrollo 
seleccionado 

Aplicaciones 

multimedia para la 

Web 

1. Elementos multimedia 
en la Web  
1.1 Administración de 
elementos multimedia  

1.1.1 Inline  
 

• Lectura anticipada del tema 

por parte de los estudiantes. 

• Explicación por parte del 

docente de los temas. 

• Intercambio de ideas y 

conocimientos por parte de 

los estudiantes y el docente. 

 

 

Jun 11-12 

 

 1.1.2 Plug-Ins 
(QuickTime, Flash 
Player, Windows 
Media Player)  

 

Fases: Producción, Integración y de 
Prueba de Productos Multimedia  
Interactivos 
 
 

 



Jun 18-19   1.5 Las etiquetas object, 
embed, audio, video de 
HTML, sus atributos 
(opcionales, estándares) 
y eventos 

  

Jun 25 

 

Demuestra su 
capacidad 
innovadora y 
creativa en el 
desarrollo de 
productos 
multimedia 

  Ejercicios de prácticas de resolución 

de problemas de programación. 

 

 

Jun 26    IIda Prueba evaluativa  

Jul  2-3 Actúa con 

responsabilidad 

en el desarrollo de 

los trabajos en 

grupos.  

 2. Tecnologías 
Multimedia de la W3C  

2.1 SVG – Scalable 
Vector Graphic  
2.2 SMIL-
Synchronized 
Multimedia 
Integration Language  

2.3 Estructura del 
documento, elementos, 
atributos y aplicaciones 

Actividad  
Proyecto de integración 
metodológica para Productos 
Multimedia Interactivos de índole 
Educativo y Empresarial 

• Entrega y sustenta el informe 
y producto multimedia  

Investigativo 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Evaluación  

La calificación se realiza en atención a lo establecido en los artículos No.280, 281 y 282, del Estatuto Universitario.  

 

 

ACTIVIDAD PORCENTAJE 

Pruebas parciales (2) 
       prueba escritas y prácticas  

30% 

Otras asignaciones (Grupales o Individuales)   
       Laboratorios (3 a 5)  

            Reportes de Tareas 

15% 

       Proyectos (1 ó 2) 15% 
       Asistencia  5 % 

Examen Semestral (individual-escrito) 35 % 

Total  100% 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

35 % 
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