
 

 
 
 

 
 

Fecha de aprobación: 01/07/2027 
 
 

GRADO Grado en Educación Primaria RAMA Ciencias Sociales y Jurídicas 

 

MÓDULO Procesos y Contextos Educativos MATERIA Didáctica 

 

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

 

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES 

Se recomienda asistir a clase con algún dispositivo móvil con conexión a Internet. 
 

 

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

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

 

COMPETENCIAS 

Competencias generales 

●​ CG01. Analizar y sintetizarla 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 

●​ 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 social y desarrollo 
sostenible. 

●​ 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 
 

Competencias transversales 

 

 

OBJETIVOS (expresados como resultados esperables de la enseñanza) 

●​  Analizarlas diferentes herramientas tecnológicas para la adecuación pedagógica de la educación en primaria. 
●​ Identificar prácticas de integración educativa de TIC en las instituciones educativas. 
●​ Caracterizar prácticas de integración educativa de TIC, bajo el concepto de buenas prácticas, a partir de criterios básicos 

que permiten evidenciar su existencia. 
●​ Realizar una propuesta de formación que posibilite la gestión de conocimiento y el desarrollo profesional docente a 

partir de sus propias prácticas. 
●​ Facilitar el clima de colaboración e implicación del profesorado para iniciar proyectos asociados a la integración 

educativa de TIC, motivaciones y resistencias. 
●​ 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 prácticas y 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. 
Diseño e impresión de material destinado a trabajar la inclusividad en la Educación Primaria. 
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ENLACES RECOMENDADOS 

 
●​ Hacia una escuela inclusiva. http://haciaunaescuelainclusiva.blogspot.com/ 
●​ Recursos educativos TIC. https://creena.educacion.navarra.es/web/recursose/ 
●​ Discapnet. https://www.discapnet.es/ 
●​ Ceapat. https://ceapat.imserso.es/web/ceapat 
●​ Fundación Belén. http://www.fundacionbelen.org/enlaces.html 
●​ Recursos educativos ONCE. https://educacion.once.es/recursos-educativos 
●​ Centro aragonés para la comunicación aumentativa y alternativa. https://arasaac.org/ 
●​ Soluciones tecnológicas Fundación Orange. https://fundacionorange.es/junto-al-autismo/soluciones-tecnologicas/ 
●​ MIT APP INVENTOR. https://appinventor.mit.edu/ 
●​ Blockly. https://www.blockly.com/ 
●​ Scratch. https://scratch.mit.edu/ 
●​ Thunkable. https://thunkable.com/ 
●​ Code.org. https://code.org/es 
●​ Thinker. https://www.tynker.com/?t=reset 
●​ Snap. https://snap.berkeley.edu/ 
●​ PSeint. https://pseint.sourceforge.net/index.php?page=portada.php 
●​ Python https://www.python.org/ 
●​ Processing. https://processing.org/ 
●​ VexcodVR. https://vr.vex.com/ 
●​ Tinkercad. https://www.tinkercad.com/ 
●​ INCIBE. https://www.incibe.es/ 
●​ INTEF. https://intef.es/ 

 
 

 

METODOLOGÍA DOCENTE 

●​ MD01. Aprendizaje cooperativo. Desarrollar aprendizajes activos y significativos de forma cooperativa. 
●​ MD02. Aprendizaje por proyectos. Realización de proyectos para la resolución de un problema, aplicando habilidades y 

conocimientos adquiridos. 
●​ MD03. Estudio de casos. Adquisición de aprendizajes mediante el análisis de casos reales o simulados. 
●​ MD04. Aprendizaje basado en problemas. Desarrollar aprendizajes activos a través de la resolución de problemas.  
●​ MD05. Metodología expositiva. Transmitir conocimientos y activar procesos cognitivos en el estudiante.  
●​ MD06. Contrato de aprendizaje. Desarrollar el aprendizaje autónomo. Ejercitar, ensayar y poner en práctica los 

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

Evaluación ordinaria: 

La evaluación del nivel de adquisición de las competencias será continua y formativa, atendiendo a los aspectos del desarrollo de 
la materia, en la que se aprecie el trabajo individual y en grupo, y el aprendizaje significativo de los contenidos teóricos y su 
aplicación práctica. 
 
 

●​ 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. 
 

●​ INSTRUMENTOS:  
 
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. 
 

●​ PORCENTAJES: 
 
Participación en sesiones prácticas: 10% (Asistencia a seminarios, conferencias, tutorías, sesiones de grupo y talleres. Estos 
seminarios podrán realizarse en grupos reducidos) 
 
Trabajos prácticos: 60% (Trabajos tanto individuales como grupales y exposiciones de tipo práctico. Participación en debates y 
realización de trabajos de tipo crítico reflexivo. Algunos de estos trabajos versarán sobre supuestos prácticos para una adecuada 
respuesta a la diversidad; análisis y discusión de experiencias de inclusión educativa del alumnado con NEAE en la etapa de 
educación Infantil) 
 
Prueba escrita de los contenidos abordados en la asignatura: 30% (Se realizarán pruebas de los contenidos teóricos y prácticos. 
En dicha prueba, se evaluarán los contenidos teórico-prácticos de la asignatura. Para ello, se tendrá en cuenta especialmente la 
bibliografía básica de la misma, así como las diapositivas o artículos facilitados en clase o a través de la plataforma 
(https://plataforma.cmli.es/)  
 
Nota: Es preciso aprobar el examen teórico para sumar las calificaciones de los trabajos prácticos y superar así la asignatura 
 
 

Evaluación extraordinaria: 
 
Tal y como establece la normativa al respecto los estudiantes que no hayan superado la asignatura en la convocatoria ordinaria 
dispondrán de una convocatoria extraordinaria. A ella podrán concurrir todos los estudiantes, con independencia de haber 
seguido o no un proceso de evaluación continua. 
 
PORCENTAJES: 
 
Trabajos prácticos: 60% 
Prueba escrita de los contenidos abordados en la asignatura: 40% 

 



 

 

Evaluación única final: 
 
Atendiendo a la normativa vigente sobre evaluación y calificación de los estudiantes, el estudiante que no pueda cumplir con el 
método de evaluación continua por motivos laborales, estado de salud, discapacidad o cualquier otra causa debidamente 
justificada que les impida seguir el régimen de evaluación continua, podrá acogerse a una evaluación única final. Para acogerse a 
la evaluación única final, el estudiante lo 
solicitará al director del Departamento quien dará traslado al profesorado correspondiente, alegando y acreditando las razones 
que le asisten para no poder seguir el sistema de evaluación continua. 
 
Toda la evaluación se concentrará en un único momento que será el de la convocatoria oficial. La evaluación final se realizará a 
través de diferentes actividades las cuales supondrán un porcentaje de la calificación final: 
 
Prueba teórica de los contenidos abordados en la asignatura: 40% 
Se realizarán pruebas de los contenidos teóricos y prácticos. En dicha prueba, se evaluarán los contenidos teórico-prácticos de la 
asignatura. Para ello, se tendrá en cuenta especialmente la bibliografía básica de la misma, así como las diapositivas o artículos 
facilitados en clase o a través de la plataforma. Será el mismo temario que para el alumnado de evaluación continua. 
 
Trabajos prácticos: 60% 
Trabajo individual sobre supuestos prácticos para una adecuada respuesta a la diversidad; análisis y discusión de experiencias 
de inclusión educativa del alumnado con NEAE en la etapa de educación Infantil. Dichos trabajos se entregarán recogidos en un 
portafolio.  
 
Toda la información, así como el temario correspondiente estará disponible en la plataforma (https://plataforma.cmli.es/), así 
como, se ofrecerán fuentes complementarias de consulta. 
 
Nota: Es preciso aprobar tanto la prueba teórica como los trabajos prácticos para poder superar la asignatura en esta modalidad 
de evaluación.  

 

 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

 
 

 

 

 


