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CONTEXTUALIZACIÓN Y JUSTIFICACIÓN DE LA ASIGNATURA

Contexto y
sentido de la
asignatura

La asignatura Competencia Digital Docente está dirigida a estudiantes que buscan
fortalecer su competencia digital, crucial para el ejercicio profesional en el entorno
educativo actual. Esta materia proporciona una formación exhaustiva en la integración de
tecnologías digitales en la enseñanza, abordando su impacto en la comunicación, el
aprendizaje y la gestión pedagógica. Los estudiantes aprenderán a utilizar herramientas
digitales de manera efectiva para enriquecer sus prácticas educativas y responder a los
desafíos del siglo XXI.

El objetivo principal de la asignatura es equipar a los futuros docentes con las
competencias digitales necesarias para una práctica educativa innovadora y adaptativa.
Se pretende que los estudiantes adquieran habilidades para crear y gestionar contenidos
digitales, implementar estrategias de evaluación y retroalimentación digital, y fomentar la
competencia digital en sus alumnos. Así, la asignatura contribuye a formar profesionales
capaces de promover un entorno educativo inclusivo y tecnológicamente avanzado.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos o
contenidos

CON01: Comprender los procesos educativos y de aprendizaje en el periodo 0-6,
en el contexto familiar, social y escolar.
CON12: Conocer los fundamentos científicos, matemáticos y tecnológicos del
currículo de esta etapa, así como las teorías sobre la adquisición y desarrollo de
los aprendizajes correspondientes
CON26: Conocer las oportunidades y los riesgos que conlleva la utilización de las
TIC, y las medidas de protección de datos en el ámbito educativo, personal y
profesional.

Habilidades o
destrezas

HAB07: 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.
HAB14: Comprender que la observación sistemática es un instrumento básico
para poder reflexionar sobre la práctica y la realidad, así como contribuir a la
innovación y a la mejora en educación infantil. Dominar las técnicas de
observación y registro. Abordar análisis de campo mediante metodología
observacional utilizando tecnologías de la información, documentación y
audiovisuales.
HAB22: Fomentar experiencias de iniciación a las tecnologías de la información y
la comunicación.
HAB39: Actuar de forma crítica y responsable en el uso de las TIC, teniendo en
cuenta la seguridad y la puesta en práctica de estrategias para hacer frente a sus
riesgos.
HAB40: Utilizar entornos digitales flexibles y redes colaborativas, software y
hardware en educación atendiendo a las necesidades del proceso de enseñanza-
aprendizaje.
HAB41: Desarrollar de forma continuada las competencias profesionales docentes
a través de medios digitales.

Competencias
(básicas y
generales)

CG11: Conocer las implicaciones educativas de las tecnologías de la información y
la comunicación y, en particular, de la televisión en la primera infancia.
CG15: Asumir que el ejercicio de la función docente ha de ir perfeccionándose y
adaptándose a los cambios científicos, pedagógicos y sociales a lo largo de la
vida.
CG17: Reflexionar sobre las prácticas de aula para innovar y mejorar la labor
docente.
CG20: Conocer modelos de mejora de la calidad educativa con aplicación a los
centros escolares.
CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos
en un área de estudio que parte de la base de la educación secundaria general, y
se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados,
incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio.
CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación
de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por
medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas
dentro de su área de estudio.
CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomía.
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PROGRAMACION DE CONTENIDOS

Breve
descripción de la
asignatura

Esta asignatura aporta al alumno/a los conocimientos y las habilidades necesarias para
adquirir y desarrollar la competencia digital docente. Las tecnologías digitales se han
vuelto imprescindibles en la actualidad laboral, personal, social, etc., transformando la
forma de comunicación, trabajo, relación, ocio, aprendizaje, etc., de las personas. En el
ámbito educativo, las tecnologías digitales tienen un papel cada vez más activo y
relevante, lo que conlleva a que estas tecnologías se deban de abordar desde una doble
vía: la enseñanza y el aprendizaje. Debido a ello, es importante formar a los futuros
docentes para que adquieran y desarrollen la competencia digital docente, siendo
relevante que el futuro profesor de educación infantil comprenda que esta competencia
debe adquirirse de forma continua y no solo en un momento puntual. Teniendo en cuenta
estos preceptos, los ejes temáticos sobre los que tratará la asignatura versan sobre los
contenidos digitales (creación, modificación, búsqueda, selección, protección…),
compromiso profesional, proceso de enseñanza-aprendizaje a través de las tecnologías
digitales, evaluación y retroalimentación, y favorecer en el alumnado la adquisición de la
competencia digital y su empoderamiento.

Contenidos Unidad didáctica 1: Teorías de digitalización

Esta unidad introduce los principales enfoques teóricos de la digitalización en la
educación, explorando cómo el uso de la tecnología transforma las dinámicas de
enseñanza y aprendizaje. Se analizan modelos como el SAMR y TPACK, que permiten
comprender la integración de herramientas digitales en los procesos educativos, y se
reflexiona sobre el impacto que la digitalización tiene en el acceso al conocimiento y en la
formación de competencias para el siglo XXI.

Unidad didáctica 2: Creación de situaciones de aprendizaje gamificadas con
herramientas tecnológicas

En esta unidad, los estudiantes aprenderán a diseñar experiencias de aprendizaje
gamificadas utilizando tecnologías como plataformas de juegos, aplicaciones interactivas
y elementos de diseño de juegos. Se explorará cómo estas estrategias pueden motivar al
alumnado, fomentar el aprendizaje activo y mejorar la retención de conocimientos,
creando entornos educativos más atractivos y participativos.

Unidad didáctica 3: Evaluación con herramientas digitales 

La evaluación digital se ha convertido en una herramienta clave para medir el aprendizaje
de manera dinámica y personalizada. En esta unidad, se abordará el uso de diversas
plataformas para realizar evaluaciones formativas y sumativas, destacando las ventajas
de la retroalimentación inmediata y la posibilidad de adaptar las pruebas a las
necesidades individuales de los estudiantes, fomentando una evaluación más continua y
eficaz.

Unidad didáctica 4: Inteligencia Artificial en educación. Introducción y prompting

Esta unidad ofrece una introducción a la Inteligencia Artificial (IA) en el ámbito educativo,
centrándose en el concepto de "prompting" o el diseño de instrucciones claras para
interactuar eficazmente con herramientas de IA. Se exploran ejemplos de cómo la IA
puede apoyar tanto al docente como al estudiante, desde la personalización del
aprendizaje hasta la automatización de tareas rutinarias.

Unidad didáctica 5: Inteligencia Artificial en educación. Herramientas

Continuando con el tema de la IA, esta unidad presenta una serie de herramientas
basadas en IA que pueden ser utilizadas en entornos educativos. Se analizarán
aplicaciones como chatbots, generadores de contenido y asistentes inteligentes,
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explicando cómo estas herramientas pueden facilitar la enseñanza, el aprendizaje y la
gestión educativa de manera innovadora.

Unidad didáctica 6: Diseño de materiales con herramientas digitales

En esta unidad, los estudiantes aprenderán a utilizar herramientas como Canva y Adobe
Express para crear materiales educativos visualmente atractivos y eficaces. Se pondrá
énfasis en el diseño pedagógico, la usabilidad y la accesibilidad de los recursos digitales,
con el objetivo de mejorar la comunicación visual y el compromiso del alumnado en el
proceso de aprendizaje.
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METODOLOGÍA

Métodos y
actividades
formativas del
proceso de enseñ
anza-aprendizaje

Se aplicarán diversas metodologías activas y colaborativas, destinadas a guiar al
estudiante en su proceso de adquisición de conocimientos y competencias a través de
múltiples actividades formativas.

Opción 1. Evaluación Continua

Estas actividades serán heterogéneas y se adaptarán a las temáticas que se estén
trabajando en cada momento del desarrollo de la asignatura:

Actividades de interacción y colaboración (foros-debates de apoyo al caso y
a la lección). Actividades en las que se discutirá y argumentará acerca de
diferentes temas relacionados con las asignaturas de cada materia y que servirán
para guiar el proceso de descubrimiento inducido.
Actividades de descubrimiento inducido. Actividades en las que el alumno
podrá llevar a cabo un aprendizaje contextualizado trabajando, en el Aula Virtual,
sobre una situación real o simulada que le permitirá realizar un primer
acercamiento a los diferentes temas de estudio. Incluye la resolución de
problemas, la elaboración de proyectos y actividades similares que permitan
aplicar los aspectos conceptuales, procedimentales y actitudinales trabajados en
otras partes de las asignaturas. Incluye la elaboración de trabajos (estudios de
caso), resolución de casos prácticos.
Cuestionarios. Comprobación de los conocimientos adquiridos mediante la
realización de una prueba objetiva.

Opción 2. Prueba de Evaluación de Competencias (PEC)

En el caso de optar por la opción 2 de evaluación (PEC+ examen final), el estudiante
tendrá que realizar la prueba de evaluación de competencias (PEC). Esta prueba se
define como una actividad integradora a través de la cual el estudiante deberá demostrar
la adquisición de competencias propuestas en la asignatura, vinculadas principalmente al
«saber hacer». Para ello hará entrega de un conjunto de evidencias en respuesta a los
retos propuestos en esta prueba. La entrega se realizará antes de finalizar la asignatura.

En ambas vías de evaluación los alumnos realizarán los siguientes aspectos:

Tutorías. Permiten la interacción directa entre el docente y el alumno para la
resolución de dudas y el asesoramiento individualizado sobre distintos aspectos de
las asignaturas.
Actividades de trabajo autónomo individual (estudio de la lección). Trabajo
individual de los materiales utilizados en las asignaturas, aunque apoyado por la
resolución de dudas y la construcción de conocimiento a través de un foro
habilitado para estos fines. Esta actividad será la base para el desarrollo de
debates, la resolución de problemas, etc.
Exámenes de contenidos. Permiten la comprobación de los conocimientos
adquiridos mediante la realización de una prueba objetiva sobre los contenidos
teóricos expuestos a lo largo del periodo formativo.
Lectura crítica, análisis e investigación de material. Se trata de actividades en
las que el alumno se acerca a los diferentes campos de estudio con una mirada
crítica que le permite un acercamiento a la investigación. Se incluyen, a modo de
ejemplo, recensiones de libros o críticas de artículos y proyectos de investigación.
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EVALUACIÓN

Sistema
evaluativo

El sistema de evaluación se basará en una selección de las pruebas de evaluación más
adecuadas para el tipo de competencias que se trabajen. El sistema de calificaciones
estará acorde con la legislación vigente (Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre, por
el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema de calificaciones en las
titulaciones universitarias de carácter oficial y de validez en todo el territorio nacional).

El sistema de evaluación de la Universidad Isabel I queda configurado de la siguiente
manera:

Sistema de evaluación convocatoria ordinaria

Opción 1. Evaluación continua

Los estudiantes que opten por esta vía de evaluación deberán realizar el seguimiento de
la evaluación continua (EC) y podrán obtener hasta un 60 % de la calificación final a
través de las actividades que se plantean en la evaluación continua.

Además, deberán realizar un examen final presencial u online (EX), según la modalidad
elegida por el estudiante, que supondrá el 40 % restante. Esta prueba tiene una parte
dedicada al control de la identidad de los estudiantes que consiste en la verificación del
trabajo realizado durante la evaluación continua y otra parte en la que realizan diferentes
pruebas teórico-prácticas para evaluar las competencias previstas en cada asignatura.

Para la aplicación de los porcentajes correspondientes, el estudiante debe haber obtenido
una nota mínima de un 4 en cada una de las partes de las que consta el sistema de
evaluación continua.

Se considerará que el estudiante supera la asignatura en la convocatoria ordinaria por el
sistema de evaluación continua, siempre y cuando al aplicar los porcentajes
correspondientes se alcance una calificación mínima de un 5.

Opción 2. Prueba de evaluación de competencias

Los estudiantes que opten por esta vía de evaluación deberán realizar una prueba de
evaluación de competencias (PEC) y un examen final presencial u online (EX), según
la modalidad elegida por el estudiante.

La PEC se propone como una prueba que el docente plantea con el objetivo de evaluar en
qué medida el estudiante adquiere las competencias definidas en su asignatura. Dicha
prueba podrá ser de diversa tipología, ajustándose a las características de la asignatura y
garantizando la evaluación de los resultados de aprendizaje definidos. Esta prueba
supone el 50 % de la calificación final.

El examen final, supondrá el 50 % de la calificación final. Esta prueba tiene una parte
dedicada al control de la identidad de los estudiantes que consiste en la verificación del
seguimiento de las actividades formativas desarrolladas en el aula virtual y otra parte en la
que realizan diferentes pruebas teórico-prácticas para evaluar las competencias previstas
en cada asignatura.

Al igual que con el sistema de evaluación anterior, para la aplicación de los porcentajes
correspondientes el estudiante debe haber obtenido una puntuación mínima de un 4 en
cada una de las partes de las que consta la opción de prueba de evaluación de
competencias.

Se considerará que el estudiante supera la asignatura en la convocatoria ordinaria por el
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sistema de la prueba de evaluación de competencias siempre y cuando al aplicar los
porcentajes correspondientes se alcance una calificación mínima de un 5.

Características de los exámenes

Los exámenes constarán de 30 ítems compuestos por un enunciado y cuatro opciones de
respuesta, de las cuales solo una será la correcta. Tendrán una duración de 90 minutos y
la calificación resultará de otorgar 1 punto a cada respuesta correcta, descontar 0,33
puntos por cada respuesta incorrecta y no puntuar las no contestadas. Después, con el
resultado total, se establece una relación de proporcionalidad en una escala de 10.

Sistema de evaluación convocatoria extraordinaria

Todos los estudiantes, independientemente de la opción seleccionada, que no superen las
pruebas evaluativas en la convocatoria ordinaria tendrán derecho a una convocatoria
extraordinaria.

La convocatoria extraordinaria completa consistirá en la realización de una prueba de
evaluación de competencias que supondrá el 50 % de la calificación final y un examen
final presencial u online (EX), según la modalidad elegida por el estudiante, cuya
calificación será el 50 % de la calificación final.

Para la aplicación de los porcentajes correspondientes, el estudiante debe haber obtenido
una nota mínima de un 4 en cada una de las partes de las que consta el sistema de
evaluación de la convocatoria extraordinaria.

Los estudiantes que hayan suspendido todas las pruebas evaluativas en convocatoria
ordinaria (evaluación continua o prueba de evaluación de competencias y examen final) o
no se hayan presentado deberán realizar la convocatoria extraordinaria completa, como
se recoge en el párrafo anterior.

En caso de que hayan alcanzado una puntuación mínima de un 4 en alguna de las
pruebas evaluativas de la convocatoria ordinaria (evaluación continua o prueba de
evaluación de competencias y examen final), se considerará su calificación para la
convocatoria extraordinaria, debiendo el estudiante presentarse a la prueba que no haya
alcanzado dicha puntuación o que no haya realizado.

En el caso de que el alumno obtenga una puntuación que oscile entre el 4 y el 4,9 en las
dos partes de que se compone la convocatoria ordinaria (EC o PEC y examen), solo se
considerará para la convocatoria extraordinaria la nota obtenida en la evaluación continua
o prueba de evaluación de competencias ordinaria (en función del sistema de evaluación
elegido), debiendo el alumno realizar el examen extraordinario para poder superar la
asignatura.

Al igual que en la convocatoria ordinaria, se entenderá que el alumno ha superado la
materia en convocatoria extraordinaria si, aplicando los porcentajes correspondientes, se
alcanza una calificación mínima de un 5.

BIBLIOGRAFÍA Y OTROS RECURSOS

Bibliografía
básica

Gillespie, R. (2022). SAMR: The Power of a Useful Technology Integration Model.
En Rob Power (Ed.), Technology and the Curriculum: Summer 2022. Power
Learning Solutions. https://pressbooks.pub/techcurr20221/chapter/samr/
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El artículo de Gillespie (2022) presenta el modelo SAMR, desarrollado por Ruben
Puentedura, como una herramienta clave para la integración de tecnología en la
educación. El modelo divide el uso de la tecnología en cuatro niveles: sustitución,
aumento, modificación y redefinición. Cada etapa representa un nivel más profundo de
integración tecnológica, desde simplemente reemplazar herramientas tradicionales hasta
transformar completamente las tareas educativas. El autor destaca cómo este marco
puede ayudar a los docentes a maximizar el impacto de la tecnología en el aprendizaje,
creando experiencias más significativas para los estudiantes.

 

Mollick, E. (2024). Co-Intelligence: Living and working with AI. Portfolio (Penguin
Random House)?

Co-Intelligence: Living and Working with AI de Ethan Mollick (2024) es una exploración
profunda sobre cómo la inteligencia artificial (IA), especialmente los modelos de lenguaje
como ChatGPT, puede complementar y potenciar la inteligencia humana en los ámbitos
personal y profesional. Mollick, profesor en Wharton, analiza el impacto transformador de
la IA en la educación y los negocios, ofreciendo ejemplos prácticos sobre su integración.
Presenta a la IA como una "co-inteligencia", es decir, una herramienta colaborativa para el
aprendizaje, la creatividad y la resolución de problemas. Sin embargo, Mollick subraya la
importancia de utilizarla de manera responsable, asegurando que la tecnología potencie la
identidad y creatividad humana en lugar de reemplazarlas?.

BibliografÍa
complementaria

Aurioles, M. (2021). Diez herramientas digitales para facilitar la evaluación
formativa. Revista Tecnología, Ciencia y Educación, (18), 127-139. Aurioles, M. E.
W. (2021). Diez herramientas digitales para facilitar la evaluación
formativa. Revista Tecnología, Ciencia y Educación, (18), 127-139.
Blundell, C. N., Mukherjee, M., y Nykvist, S. (2022). A scoping review of the
application of the SAMR model in research. Computers and Education
Open, 3(2022), 1-12. https://doi.org/10.1016/j.caeo.2022.100093
Borrás, O. (2015). Fundamentos de gamificación. fundamentos de la
gamificacion_v1_1.pdf (upm.es)
Contreras, R. S. (2017). GAMIFICACION EN ESCENARIOS EDUCATIVOS.
REVISANDO LITERATURA PARA ACLARAR CONCEPTOS. Experiencias de
gamificación en aulas, 15, 11-17. L1TE105_S3_RUBIO.pdf (scalahed.com)
Fitzpatrick, D., Fox, A., & Weinstein, B. (2023). The AI classroom: The ultimate
guide to artificial intelligence in education. EdTech.
Fraile, J., Bravo, P., Sande, D., & Rincón, D. (2021). Evaluación formativa,
autorregulación, feedback y herramientas digitales: uso de Socrative en educación
superior. Retos: nuevas tendencias en educación física, deporte y recreación, (42),
724-734. Evaluación formativa, autorregulación, feedback y herramientas digitales:
uso de Socrative en educación superior - Dialnet (unirioja.es)
García, I. (2019). Escape Room como propuesta de gamificación en
educación. Revista Educativa Hekademos, (27), 71-79. Vista de Escape Room
como propuesta de gamificación en educación (hekademos.com)
Luckin, R., Holmes, W., Griffiths, M., & Forcier, L. B. (2016). Intelligence
Unleashed: An Argument for AI in Education. Pearson Education. (PDF)
Intelligence Unleashed: An argument for AI in Education (researchgate.net)
Ly-Hoang, K., Sun, V. Y., y Ulanoff, S. H. (2022). Using TPACK and T3 lenses to
promote and support science online learning experiences in early childhood. En F.
S. Allaire y J. E. Killham (Eds.), Teaching and Learning Online: Science for
Elementary Grade Levels (pp. 69-92). Information Age Publishing.
Magana, S. (2017). Disruptive classroom technologies: A framework for innovation
in education. Corwin Press.

Otros recursos Calvillo, K. (2021). Actividad de Classcraft [Web Blog Post]. Classcraft. Convierte
la clase en una aventura épica - INTEF
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En este blog se discute la plataforma Classcraft, que convierte el aprendizaje en una
experiencia de juego. Se analizan sus beneficios para fomentar la motivación y la
colaboración entre los estudiantes, al tiempo que se mejora la dinámica del aula.

Ditch That Textbook (14 octubre, 2020) Game show classroom: Comparing
Kahoot!, Quizizz, Quizlet Live and Gimkit [Web Blog Post] Game show classroom:
Comparing Kahoot!, Quizizz, Quizlet Live and Gimkit - Ditch That Textbook

Este post compara diversas plataformas de juegos educativos, incluyendo Kahoot!,
Quizizz, Quizlet Live y Gimkit, evaluando sus características y beneficios. Se discute cómo
estas herramientas pueden fomentar la participación activa de los estudiantes y hacer el
aprendizaje más dinámico.

Educación 3.0. (2022). 30 herramientas de gamificación para clase que
engancharán a tus alumnos [Web Blog Post] Gamificación: 30 herramientas que te
engancharán (educaciontrespuntocero.com)

Este artículo presenta una lista de 30 herramientas de gamificación que pueden ser
utilizadas en el aula para captar el interés de los alumnos. Se resalta cómo la gamificación
puede transformar la experiencia de aprendizaje, haciéndola más atractiva y participativa.

Eduteka. (31 marzo, 2021). Marco conceptual t3: tres usos de las tic en procesos
educativos. Eduteka [Web blog post]. https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/triple-t

Este artículo explica el marco conceptual T3, que identifica tres formas de utilizar las TIC
en la educación: como herramientas, como recursos de aprendizaje y como un medio
para la comunicación. Se destaca cómo cada uso puede transformar el proceso educativo
y mejorar la participación de los estudiantes.

eTwinz Education. (3 diciembre, 2020). El modelo SAMR: La aplicación
significativa de tecnología. School Rubric [Web blog post]. https://schoolrubric.es/el-
modelo-samr-la-aplicacion-significativa-de-la-tecnologia/

Este artículo presenta el modelo SAMR, que se centra en cómo la tecnología puede
integrarse de manera significativa en la educación. Se analizan las cuatro fases del
modelo: Sustitución, Aumento, Modificación y Redefinición, cada una de las cuales
permite un mayor impacto en el aprendizaje.

INTEF. (2023). Guía sobre el uso de la inteligencia artificial en el ámbito educativo.
https://intef.es/Noticias/guia-sobre-el-uso-de-la-inteligencia-artificial-en-el-ambito-
educativo/

La guía del INTEF ofrece directrices sobre el uso de la inteligencia artificial en el ámbito
educativo. Se presentan ejemplos prácticos y recomendaciones para integrar la IA en el
aula de manera efectiva y ética.

Posada, F. (8 mayo, 2013). El modelo TPACK. canalTIC [Web blog post].
https://canaltic.com/blog/?p=1677

En este blog se describe el modelo TPACK, que combina el conocimiento tecnológico,
pedagógico y de contenido para mejorar la enseñanza. Se enfatiza la importancia de la
integración de la tecnología en el aula para facilitar el aprendizaje efectivo.

UNESCO. (2023). Artificial intelligence in education.
https://www.unesco.org/es/digital-education/artificial-intelligence

Este documento de la UNESCO aborda la importancia de la inteligencia artificial en la
educación, destacando sus potenciales beneficios y desafíos. Se propone un marco para
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la implementación de la IA en contextos educativos para mejorar la enseñanza y el
aprendizaje.

Unión Europea. (2024). Reglamento de la Unión Europea sobre inteligencia
artificial. https://artificialintelligenceact.eu/es/

Este reglamento establece un marco normativo para la inteligencia artificial en la Unión
Europea, abordando temas de seguridad y ética. Se busca garantizar que la IA se utilice
de manera responsable y beneficiosa en todos los sectores, incluida la educación.

COMENTARIOS ADICIONALES
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