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Contacto

Nombre: Cristina Mercader Juan

Correo electronico: cristina.mercader@uab.cat

Idiomas de los grupos

Puede consutarlo a través de este enlace. Para consultar el idioma necesitara introducir el CODIGO de la
asignatura. Tenga en cuenta que la informacion es provisional hasta el 30 de noviembre del 2023.

Prerrequisitos

Se aconseja disponer de al menos un nivel intermedio (nivel 4 del Digcomp) para poder seguir las clases

adecuadamente.

Se aconseja traer un dispositivo electrénico para trabajar en classe (ordenador portatil o tableta).

Objetivos y contextualizacion

Propdsitos:

- Promover el uso de recursos digitales en situaciones de ensefianza y aprendizaje, fundamentado en las

decisiones educativas.

- Desarrollar la competencia digital de educadores y educadoras.

Objetivos:

- Reflexionar sobre los conceptos de tecnologia educativa y su impacto social y educativo.



https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_ESP.html

- Disponer de una amplia vision de las posibilidades de uso de las tecnologias digitales en el contexto de la
educacion formal, no formal y en el trabajo.

- Analizar, evaluar y disefar recursos digitales para la educacion.

- Desarrollar proyectos que integren el uso de las tecnologias digitales en contextos educativos diferentes.

Competencias

Educacion social

® Actuar con responsabilidad ética y con respeto por los derechos y deberes fundamentales, la
diversidad y los valores democraticos.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio evaluando las desigualdades por razén de sexo/género.

® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

® Utilizar las TIC para aprender, para comunicarse y para colaborar en los contextos educativos.

Pedagogia

® Actuar con responsabilidad ética y con respeto por los derechos y deberes fundamentales, la
diversidad y los valores democraticos.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio evaluando las desigualdades por razén de sexo/género.

® Incorporar las tecnologias de la informacién y la comunicacién para aprender, comunicarse y compartir

en contextos educativos.
® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

Educacion Infantil
® Conocer experiencias internacionales y ejemplos de practicas innovadoras en Educacion Infantil.

® Incorporar las tecnologias de la informacién y la comunicacién para aprender, comunicarse y compartir

en contextos educativos.
® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

Educacion Primaria

® Incorporar las tecnologias de la informacién y la comunicacién para aprender, para comunicarse y
colaborar en los contextos educativos y formativos.

® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

Resultados de aprendizaje

1. Analizar e incorporar de manera critica las cuestiones mas relevantes de la sociedad actual que
afectan a la educacion: impaco social y educativo de los lenguajes audiovisuales y de las pantallas.

2. Analizar una situacion e identificar sus puntos de mejora.

3. Conocer y aplicar experiencias innovadoras eficaces y eficientes, para facilitar los procesos de
aprendizaje y la construccion de conocimientos de los alumnos.

4. Demostrar un conocimiento de la evolucion de las implicaciones educativas de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion para conocerlas y aplicarlas en el aula.

5. Proponer nuevas maneras de medir el éxito o el fracaso de la implementacion de propuestas o ideas
innovadoras.

6. Proponer nuevos métodos o soluciones alternativas fundamentadas.

7. Proponer proyectos y acciones que estén de acuerdo con los principios de responsabilidad ética y de
respeto por los derechos y deberes fundamentales, la diversidad y los valores democraticos.

8. Proponer proyectos y acciones que incorporen la perspectiva de género.



Contenido
1. Las Tecnologias Digitales como medio de ensefianza y aprendizaje.

1.1. Diferentes concepciones sobre la tecnologia educativa. Vision tecnoldgica y vision critica. Aportaciones
de las tecnologias digitales

1.2. Nuevos roles docentes y discentes. Las metodologias de ensefianza y aprendizaje con tecnologias
digitales.

2. La Competencia digital de docentes y discentes.

2.1. Aprendizaje y construccion del conocimiento con las tecnologias digitales.

2.2. Implicaciones para la innovacion educativa. Nuevos retos y oportunidades para la mejora de la educacion.
2.3. La responsabilidad social con tecnologias digitales en contextos educativos: ética, seguridad y salud.

3. Disefio, desarrollo y evaluacion de propuestas educativas que integren las tecnologias digitales como
medios de ensefanza y aprendizaje.

3.1. Analisis, evaluacion y creacion de recursos digitales.

3.2. Proyectos que promueven la mejora y el cambio educativo mediante la integracion de las tecnologias
digitales.

Metodologia

Las actividades programadas para el tratamiento de los contenidos incluyen discusion de la bibliografia,
seminarios, laboratorios, talleres y tutorias asi como actividades consideradas de trabajo autbnomo (lecturas y
practicas).

Algunas de las actividades que se llevaran a cabo en la classe y autbnomamente son:

® | ectura y discusion de la bibliografia en relacion a los principales conceptos y, eventualmente,
exposicion por parte del docente de los aspectos criticos del problema en cuestion

® Provisién de recursos tanto proporcionados por el profesorado como por el estudiante. En algunos
casos es sugiere su presentacion publica en seminarios.

® Desarrollo individual de la carpeta de aprendizaje por parte del/la estudiante con un alto componente
de practica reflexiva (trabajo autbnomo)

® Practica orientada en grupo. Actividad dirigida presencial con orientacion en clase y eventualmente
fuera de ella en tutorias.

® Creacion de recursos digitales para el aprendizaje en entornos formales y no formales.

® Actividades de autoevaluacion y evaluacion entre iguales.

En esta asignatura se necesita una asistencia a clase de al menos el 80%.

Se destinaran unos 15 minutos de una de las Ultimas clases a que el estudiantado pueda responder las
encuestas de evaluacioén de la actuacion docente y de evaluacion de la asignatura.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulaciéon
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.



Actividades

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas

Clases magistrales 15 0,6 1,3,4

Seminarios 28 1,12 1,2,4,6

Tipo: Supervisadas

Tutorias y Seguimiento 15 0,6 1,2,3,4,6,5,7,8

Tipo: Auténomas

Creacion del proyecto de innovacion 17 0,68 2,3,6,5,7,8

Desarrollo de la carpeta de aprendizaje 25 1 1,2,3,4

Finalizacion actividad peer-feedback 2 0,08 1,2,6
Evaluacion

El/la estudiante podra optar a hacer la evaluacion siempre y cuando haya cumplido el minimo de asistencia y
participacion (80%). El/la estudiante que sistematicamente llegue tarde o se vaya pronto (antes de haber
pasado las dos horas de clase), no se considerara que cumple el minimo de asistencia y participacion.

El profesorado devolvera la evaluacion de las evidencias en un maximo de 20 dias habiles.

La evaluacion continua consta de tres actividades:

1. Elaboracion de una carpeta de aprendizaje digital individual. La carpeta debera incluir: notas de clase,
reflexiones, esquemas y resumenes propios, recursos audiovisuales e hipertextuales, las actividades
realizadas a lo largo del curso que el alumnado considere que demuestran su desarrollo competencial, asi
como el material adicional que I'alumnado considere complementario. Fecha de entrega: 12 de enero del 2024
.50%

2. Practica evaluacion entre iguales de la carpeta de aprendizaje digital. En la sesién del 18 de noviembre el
alumnado debera presentar el estado de su carpeta de aprendizaje para ser evaluada por un igual. La
evaluacion recibida por un/a compafiero/a no tiene repercusion en la nota de curso. La evaluacién emitida a
un/a compafero/a sera evaluada por el/la docente y sera la que forme parte del 15% de la nota de esta
actividad. Es imprescindible que el/la alumno/a tenga disponible la carpeta de manera avanzada y al dia. En
caso contrario, no participara de dicha actividad y se valorara con un 0 en la evaluaciéon de esta actividad,
optando al 8,5 como nota maxima de la asignatura. Al alumnado que no pueda asistir a la sesion especifica
por motivos de salud (certificados) se le ofrecera unaopcion alternativa. Fecha de realizacion y entrega: 17 de
noviembre del 2023. 15%

3. Disefio de un proyecto grupal. Elaboracion de una propuesta de proyecto educativo que integre las
tecnologias digitales. El proyecto se desarrollara, en gran parte, durante las sesiones de clase pero también
requiere de trabajo auténomo del alumnado. El proyecto ha de integrar los contenidos fundamentales y
pertinentes trabajados en la asignatura asi como la creacion de 3 recursos digitales. Fecha de entrega: 26 de
enero del 2024. 35%

Las actividades 1 y 3 tienen que aprobarse con un minimo de 5 puntos sobre 10. En caso de no llegar al 5
pero superar el 3,5 de nota de alguna de las actividades, habra posibilidad de reevaluacion el 9 de febrero del
2024. En caso de no llegar al 3,5 de la nota de las actividades 1 y 3, no se podra optar a la reavaluacién. La



actividad 2 se realiza en clase en la fecha asignada, en caso que no se asista o no se apuebe, no hay opcion
a reevaluacion.

Para aprobar esta asignatura, es necesario que el alumnado muestre ademas una buena competencia
comunicativa general, tanto oralmente como por escrito (castellano y/o catalan). En todas las actividades
(individuales y en grupo) se tendra en cuenta, pues, la correccion linguistica, la redaccion y los aspectos
formales de presentacion. El alumnado debe ser capaz de expresarse con fluidez y correccion y debe mostrar
un alto grado de comprension de los textos académicos. Una actividad puede ser devuelta (no evaluada) o
suspendida si el/la docente considera que no cumple estosrequisitos.

La copia o plagio se penalizara con un 0 como nota de la asignatura perdiendo la posibilidad de recuperarla,
tanto si es un trabajo individual como en grupo(en este caso, todos los miembros del grupo tendran un 0). Si
durante la realizacion de un trabajo individual en clase, el/la docente considera que un/a alumno/a esta
intentando copiar o se le descubre algun tipo de documento o dispositivo no autorizado por el profesorado, se
calificara el mismo con un 0, sin opcion de recuperacion, y por lo tanto, tendra suspendida la asignatura. Se
considerara que un trabajo, actividad o examen esta "copiado" cuando reproduce todoo una parte del trabajo
de otro/a alumno/a. Se considerara que un trabajo o actividad esta "plagiado" cuando se presenta como propio
una parte de un texto de un/aautor/asin citar las fuentes, independientemente de que las fuentes originarias
sean en papel o en formato digital.

La evaluacién unica consta de 4 actividades a entregar y realizar el 26 de enero de 2024:

1. Elaboracion de una carpeta de aprendizaje digital individual. La carpeta debera incluir: reflexiones,
esquemas y resumenes propios, recursos audiovisuales e hipertextuales, las actividades realizadas a lo largo
del curso que el alumnado considere que demuestran su desarrollo competencial, asi como el material
adicional que lI'alumnado considere complementario. 25%

2. Examen competencial sobre contenidos extraidos del material de estudio de la bibliografia citada en la guia
docente. 25%

3. Elaboracién de una propuesta de proyecto educativo que integre las tecnologias digitales. El proyecto ha de
integrar los contenidos fundamentales y pertinentes trabajados enla asignatura asi como la creacion de 3
recursos digitales. 25%

4. Prueba oral enrelacion con el proyectoeducativo desarrollado donde el/la alumno/a ha de demostrar la
relacién entre el proyecto creado y los contenidos de la asignatura. 25%

Las actividades 1y 3 se entregaran el dia asignado para la evaluacion Unica (26 de enero de 2024). Las
actividades 2 y 4 se realizaran en el aula el dia asignado para la evaluacion Unica (26 de enero del 2024)

Todas las actividades deben aprobarse obteniendo, al menos, un 5 para poder hacer media. En caso de no
llegar al 5 pero superar el 3,5 de nota de alguna de las actividades, habra posibilidad de reevaluacion el 9 de
febrero del 2024. En caso de no llegar al 3,5 en alguna de las actividades, no se podra optar a reevaluacion.

Actividades de evaluacion continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Carpeta de aprendizaje 50% 30 1,2 1,2,3,4,6,5,7
Evaluacion entre iguales de la carpeta de aprendizaje 15% 3 0,12 2,3,6
Proyecto en grupo 35% 15 0,6 1,3,6,8
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Blogger
Canva
Co-spaces
Genially
Google drive
H5p
LearnLab
Thinglink
Mentimeter
Moodle
Mural
Padlet
Quizizz
Powtoon
Scratch

Tinkercad



