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Competencias

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad 
de resolución de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos 
más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la 
complejidad de formular juicios a partir de una información que, siendo incompleta o 
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a 
la aplicación de sus conocimientos y juicios

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan 
continuar estudiando de un modo que habrá de ser en gran medida autodirigido o 
autónomo.

CE1 - Desarrollar conocimientos avanzados en Tecnología Educativa y demostrar una 
comprensión fundamentada de la teoría y la práctica pedagógica en el ámbito de la 
Educación Digital.

CG2  -  Desarrollar  capacidades  de  liderazgo  para  motivar  y  apoyar  la  innovación 
didáctica en diferentes contextos educativos, usando eficazmente las tecnologías para 
comunicar ideas, mostrar valores y promover actitudes favorables al cambio, sobre 
bases científicamente contrastadas.

CT1 - Presentar públicamente ideas, problemas y soluciones, de una manera lógica, 
estructurada, tanto oralmente como por escrito.

1

mailto:jevabe@unex.es


CT4 -  Adquirir  los  conocimientos  metodológicos  necesarios  para  afrontar  los  retos 
profesionales o de investigación de una forma ética y rigurosa.

Contenidos

Breve descripción del contenido

Concepto y  tipología  de materiales  didácticos  digitales.  Aspectos  pedagógicos  en la 
producción  de  materiales  educativos.  El  proceso  de  diseño.  Introducción  a  las 
herramientas  de  autor.   Introducción  a  los  conceptos  de  «Educación  Abierta»  y 
«Contenido Abierto». Los Recursos Educativos Abiertos (OER) en la educación digital: 
principios, características, diseño y evaluación. El juego como estrategia en el diseño y 
elaboración de materiales didácticos digitales. Elementos para el diseño de un juego 
educativo:  metas,  desafíos,  mecánicas,  componentes,  reglas  y  espacios.  Diseño  y 
elaboración de «blended games» como OER.

Temario de la asignatura

Denominación del tema 1: El movimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA)
Contenidos del tema 1: Concepto de Recurso Educativo Abierto (REA). Integración de 
REA en las instituciones educativas.
Descripción de las actividades prácticas del tema 1: Webquest.

Denominación del tema 2: Diseño pedagógico de Recursos Educativos Abiertos (REA)
Contenidos del tema 2:  Fundamentos  teóricos  del  diseño  de  materiales  educativos 
digitales. Herramientas y procedimientos.
Descripción de las actividades prácticas del tema 2: Webquest.

Denominación del tema 3: Evaluación de Recursos Educativos Abiertos (REA).
Contenidos del tema 3:  Criterios  de  calidad  de  los  materiales  educativos  digitales. 
Modelos, enfoques y estándares.
Descripción de las actividades prácticas del tema 3: Webquest.

Actividades formativas

Horas de trabajo del 
alumno por tema

Actividades

Tema Total CVS CVA TVS TVA TA

1 1,8 0,2 0,3 0,3 1

2 1,8 0,2 0,3 0,3 1

3 1,8 0,2 0,3 0,3 1

Evaluación 0,6 0,6

TOTAL ECTS 6 0,6 0,9 0,9 3,6

CVS: Clase virtual síncrona. Actividad docente que se desarrolla a través de una interacción 
entre profesorado y estudiantes, que requiere la coincidencia de ambos al mismo tiempo 
(presencia síncrona), utilizando las herramientas tecnológicas de comunicación que permitan 
dicha interacción como, por ejemplo, chat y videoconferencia, entre otras.
CVA: Clase virtual asíncrona. Actividad docente en la que profesorado y estudiantes 
interactúan, de manera flexible, en momentos temporales distintos. Para el desarrollo de esta 
actividad docente se pueden combinar diferentes recursos educativos haciendo uso de las TIC.
TVS: Tutoría virtual síncrona. Explicación personalizada en grupos reducidos sobre los 
conocimientos y aplicaciones mostradas en las clases teóricas y de problemas, Seguimiento 
individual o grupal de estudiantes a través de herramientas de comunicación síncrona (chat, 
videoconferencia...)
TVA: Tutoría virtual asíncrona. Seguimiento individual o grupal de estudiantes a través de 
herramientas de comunicación asíncrona (correo electrónico, foros, etc.).
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TA: Trabajo autónomo. Autoaprendizaje, estudio personal, elaboración de informes de 
prácticas, trabajos o relaciones de problemas propuestas por el equipo docente y preparación 
de exámenes.

Metodologías docentes

1 Métodos de enseñanza-aprendizaje colaborativos.

2
Método expositivo apoyado en materiales digitales interactivos y 
audiovisuales.

3 Estudio de casos.

4 Método de Proyectos.

5 Orientación y tutoría individual y grupal.

6 Aprendizaje Basado en Investigación (ABI)

Resultados de aprendizaje

Diseñar  materiales  didácticos  digitales  adecuados  a  los  requisitos  de  un  programa 
formativo.
Utilizar  diferente  software  (libre  y  propietario)  para  la  generación  de  actividades  o 
materiales didácticos digitales educativos.

Sistemas de evaluación

Sistema de evaluación Ponderación

Continua 80%

Final 20%

El sistema de evaluación se basa en la Evaluación Continua, que permite seguir el rit-
mo de aprendizaje según la planificación del aula, así como la asimilación progresiva 
de los conocimientos y competencias requeridos. Esta forma de evaluación se concre-
ta en un conjunto de Pruebas de Evaluación Continuada (PEC).

Para realizar las ponderaciones todas las actividades deben ser aprobadas, esto es, el 
alumnado debe obtener al menos un 5 en cada una de ellas.

Se aplicará el sistema de calificaciones vigente en cada momento; actualmente, el 
que aparece en el RD 1125/2003, artículo 5º. Los resultados obtenidos por el alumno 
en cada una de las materias del plan de estudios se calificarán en función de la si -
guiente escala numérica de 0 a 10, con expresión de un decimal, a la que podrá aña-
dirse su correspondiente calificación cualitativa: 0 - 4,9: Suspenso (SS), 5,0 - 6,9: 
Aprobado (AP), 7,0 - 8,9: Notable (NT), 9,0 - 10: Sobresaliente (SB). La mención de 
Matrícula de Honor podrá ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una califica-
ción igual o superior a 9.0. Su número no podrá exceder del 5 % de los alumnos ma-
triculados en una asignatura en el correspondiente curso académico, salvo que el nú-
mero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podrá conceder una 
sola Matrícula de Honor.

Siguiendo la Normativa de Evaluación vigente (DOE, N.º 212 de 3 de noviembre de 
2020) la «elección de la modalidad de evaluación global corresponde a los estudian-
tes, que podrán llevarla a cabo, durante los plazos establecidos para cada una de las 
convocatorias de la asignatura». Estas solicitudes se realizarán a través de la herra-
mienta «consulta» en el aula virtual de la asignatura, «durante el primer cuarto del 
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período de impartición de la asignatura, o hasta el último día del período de amplia -
ción de matrícula, si este acaba después de ese período».
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Otros recursos y materiales docentes complementarios

El estudiante dispondrá de recursos educativos digitales a través del aula virtual de la 
asignatura en el Campus Virtual de la Universidad de Extremadura.
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