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MÓDULO Procesos y Contextos Educativos MATERIA Didáctica 

  

CURSO: 4º SEMESTRE: 7º CRÉDITOS: 6 TIPO: Optativa  

  

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES  

Se recomendará el uso de dispositivos móviles en el aula: móviles, tabletas y ordenadores portátiles con conexión a Internet. 
 

 

  

BREVE DESCRIPCIÓN DE CONTENIDOS (según memoria de verificación del Grado)  

1. Aplicación de la robótica y conceptos claves de lenguajes básicos de programación para Ed. primaria. 2. Perspectiva 
inclusiva de las últimas innovaciones tecnológicas en realidad virtual, realidad aumentada, impresiones 3D, diseño de 
aplicaciones móviles y juegos tecnológicos. 3. Prevención de las adicciones a la tecnología y sus consecuencias en la infancia: 
Ciberbullying, sexting o trastornos de la conducta relacionados a las mismas.  4. Conceptos básicos de humanidades digitales y 
desarrollo de la competencia digital en Ed. Primaria. 
 

 

  

COMPETENCIAS  

Competencias generales  

● CG01 . Analizar y sintetizar la información  
● CG02 . Organizar y planificar el trabajo   
● CG06 . Buscar, seleccionar, utilizar y presentar la información usando medios tecnológicos avanzados  
● CG10 . Apreciar la diversidad social y cultural, en el marco del respeto de los Derechos Humanos y la cooperación 
internacional  
● CG12 . Desempeñar su trabajo con compromiso ético hacia sí mismo y hacia los demás  
 
 

 

Competencias específicas  
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● C2. Diseñar, planificar y evaluar procesos de enseñanza y aprendizaje, tanto individualmente como en colaboración 
con otros docentes y profesionales del centro  
● C4. Diseñar y regular espacios de aprendizaje en contextos de diversidad que atiendan a la igualdad de género, a la 
equidad y al respeto a los derechos humanos que conformen los valores de la formación ciudadana 
● C5. Fomentar la convivencia en el aula y fuera de ella, resolver problemas de disciplina y contribuir a la resolución 
pacífica de conflictos. Estimular y valorar el esfuerzo, la constancia y la disciplina personal en los estudiantes  
● C10. Reflexionar sobre las prácticas de aula para innovar y mejorar la labor docente. Adquirir hábitos y destrezas para 
el aprendizaje autónomo y cooperativo y promoverlo entre los estudiantes  
● C11. Conocer y aplicar en las aulas las tecnologías de la información y de la comunicación. Discernir selectivamente la 
información audiovisual que contribuya a los aprendizajes, a la formación cívica y a la riqueza cultural  
● C12. Comprender la función, las posibilidades y los límites de la educación en la sociedad actual y las competencias 
fundamentales que afectan a los colegios de educación primaria y a sus profesionales. Conocer modelos de mejora de la 
calidad con aplicación a los centros educativos  
● CDM3.4 - Analizar e incorporar de forma crítica las cuestiones más relevantes de la sociedad actual que afectan a la 
educación familiar y escolar: impacto social y educativo de los lenguajes audiovisuales y de las pantallas; cambios en las 
relaciones de género e intergeneracionales; multiculturalidad e interculturalidad; discriminación e inclusión social y desarrollo 
sostenible 

  

OBJETIVOS (expresados como resultados esperables de la enseñanza)  

1. Identificar prácticas de integración educativa de TIC en las instituciones educativas  
2. Caracterizar prácticas de integración educativa de TIC, bajo el concepto de buenas prácticas, a partir de criterios básicos que 
permiten evidenciar su existencia. 
3. Realizar una propuesta de formación que posibilite la gestión de conocimiento y el desarrollo profesional docente a partir de 
sus propias prácticas. 
4. Facilitar el clima de colaboración e implicación del profesorado para iniciar proyectos asociados a la integración educativa de 
TIC, motivaciones y resistencias. 
5. Reconocer y potenciar las interacciones principales entre las buenas prácticas y las diferentes variables relativas a las 
dimensiones de inclusividad, sostenibilidad, evaluación y resultados. 
 

 

  

PROGRAMA DE CONTENIDOS TEÓRICOS Y PRÁCTICOS  

Temario teórico  

1. Aplicación de la robótica y conceptos claves de lenguajes básicos de programación para Ed. Primaria 
 
2. Perspectiva inclusiva de las últimas innovaciones tecnológicas en realidad virtual, realidad aumentada, impresiones 3D, 
diseño de aplicaciones móviles y juegos tecnológicos 
 
3. Prevención de las adicciones a la tecnología y sus consecuencias en la infancia: Ciberbullying, sexting o trastornos de la 
conducta relacionados a las mismas 
 
4. Conceptos básicos de humanidades digitales y desarrollo de la competencia digital en Ed. Primaria 

 

Temario práctico  

Elaboración de proyectos individualmente y en grupo 
Exposición de proyectos 
Acercamiento a situaciones y realidades de aplicabilidad e implementación de tecnologías al aprendizaje inclusivo 
Diseño de situaciones de aprendizaje de especial incidencia en las humanidades digitales 
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Diseño e impresión de material destinado a trabajar la inclusividad en Eduación Primaria 
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ENLACES RECOMENDADOS  

●  
 

 

  

METODOLOGÍA DOCENTE  

●  
● Aprendizaje cooperativo. Desarrollar aprendizajes activos y significativos de forma cooperativa.  
● Aprendizaje por proyectos. Realización de proyectos para la resolución de un problema, aplicando habilidades y 
conocimientos adquiridos.  
● Estudio de casos. Adquisición de aprendizajes mediante el análisis de casos reales o simulados.  
● Aprendizaje basado en problemas. Desarrollar aprendizajes activos a través de la resolución de problemas.  
● Metodología expositiva. Transmitir conocimientos y activar procesos cognitivos en el estudiante.  
● Contrato de aprendizaje. Desarrollar el aprendizaje autónomo. Ejercitar, ensayar y poner en práctica los 
conocimientos previos  
  

 

  

EVALUACIÓN (instrumentos de evaluación, criterios de evaluación y porcentaje sobre la calificación final.)  

Evaluación ordinaria:  

Criterios de evaluación: 
 
EV-C1    Constatación del dominio de los contenidos, teóricos y prácticos, y elaboración crítica de los mismos. 
EV-C2    Valoración de los trabajos realizados, individualmente o en equipo, atendiendo a la presentación, redacción y claridad 
de ideas, estructura y nivel científico, creatividad, justificación de lo que argumenta, capacidad y riqueza de la crítica que se 
hace, y actualización de la bibliografía consultada. 
EV-C3    Grado de implicación y actitud del alumnado manifestada en su participación en las consultas, exposiciones y debates; 
así como en la elaboración de los trabajos, individuales o en equipo, y en las sesiones de puesta en común. 
EV-C4    Asistencia a clase, seminarios, conferencias, tutorías, sesiones de grupo. 
EV-I1. Pruebas escritas: de ensayo, de respuesta breve, objetivas, casos o supuestos, resolución de problemas. 
EV-I2. Pruebas orales: exposición de trabajos (individuales o en grupos), entrevistas, debates. 
EV-I3. Escalas de observación. 
EV-I4. Portafolios, informes, diarios. 
 

Prueba Porcentaje 
Teórica 30 % 
Práctica 70 % 

 

Evaluación extraordinaria:  

 
Prueba Porcentaje 

Teórica 30 % 
Práctica 70 % 
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Evaluación única final:  

 

Prueba Porcentaje 
Teórica 40 %  
Práctica  60 % 

 

 

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES 

 
 

 

INFORMACIÓN ADICIONAL  

 
 
 

 

  

  

 


