
    

Propuestas educativas 

mediadas por TIC: Diseño 

didáctico y Metodologías  

Máster Universitario en Tecnologías 

de la Información y la Comunicación 

para la Educación y Aprendizaje 

Digital 

 

 

 

 



  

 

 [2]  

GUÍA DOCENTE 

 

Asignatura: Propuestas educativas mediadas por TIC: Diseño didáctico y Metodologías 

Titulación: Máster Universitario en Tecnologías de la Información y la Comunicación para la 

Educación y Aprendizaje Digital 

Carácter: Obligatoria  

Idioma: Castellano  

Modalidad: a distancia  

Créditos: 6 

Curso: 1º 

Semestre: 1º 

Profesores/Equipo Docente: Dña. Rosario Fernández Aguirre; D. Dr. Lars Bonell García; 

D.Gregorio Ibán de la Horra; Dra. Dña. Julieti Sussi de Oliveira; D. Carmelo España; Dña. Lorena 

Martín; Dña. Sonia Rodríguez Fernández; Dr. D. Jorge Gómez García. 

 

1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE 

 

1.1. Competencias 

CB6 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales 

en el desarrollo y/o aplicación de ideas, a menudo en un contexto de investigación. 

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. 

CB9 Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones 

últimas que las sustentan a públicos especializados y no especializados de un modo claro y sin 

ambigüedades. 

CB10 Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar 

estudiando de un modo que habrá de ser en gran medida auto-dirigido o autónomo. 

CG1  Ser  capaz  de  identificar  y comprender  las  teorías,  los  modelos  pedagógicos  y  las 

metodologías de enseñanza y para el aprendizaje mediado a través de TIC. 

CG3 Ser capaz de producir, gestionar, organizar y emplear información y recursos 

educativos basados en TIC para la enseñanza y el aprendizaje.  

CG4 Ser capaz de aplicar los conocimientos teóricos sobre el aprendizaje digital a la 

práctica docente con el uso de TIC como estrategia educativa. 

CG7  Ser  capaz  de  comprender  las  implicaciones  educativas,  comunicativas,  sociales  y 

tecnológicas en el diseño de propuestas didácticas con TIC. 

CE3 Conocer de manera avanzada el manejo tecnológico-instrumental de las 

plataformas y herramientas digitales y su funcionalidad para la enseñanza con TIC.  
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CE4 Emplear plataformas y herramientas digitales para la enseñanza y el aprendizaje 

con TIC en función de las necesidades de los aprendices y sus diferentes niveles.  

CE7 Diseñar, analizar y aplicar estrategias de comunicación y dinamización de 

comunidades de aprendizaje en línea, redes sociales y entornos abiertos.  

CE8 Aplicar el uso de las TIC con el diseño metodológico adecuado en las diferentes 

modalidades educativas: elearning, blearning y presenciales.   

CE9 Conocer las implicaciones educativas, comunicativas y tecnológicas de los 

entornos móviles y ubicuos y las apps y saber llevarlas a la práctica.  

CE11 Conocer las mecánicas del juego y la simulación y saber aplicarlas en el diseño 

de propuestas didácticas con TIC.  

CE13 Emplear las TIC en el diseño de actividades de aprendizaje y evaluación en 

función del perfil de alumnos y modalidad de enseñanza. 

 

1.2. Resultados de aprendizaje 

El estudiante al finalizar esta materia deberá: 

- Utilizar las principales plataformas y herramientas para la enseñanza y el 

aprendizaje.   

- Diseñar cursos en línea en función de las necesidades del alumnado al que esté 

destinado.  

- Conocer los diferentes enfoques metodológicos en la implementación de TIC en 

el aula y ser capaz de seleccionar y aplicar el más válido en cada situación.  

- Ser capaz de diseñar actividades de aprendizaje y evaluaciones con TIC y 

aplicar el feedback necesario en los diferentes canales digitales.  

- Utilizar y analizar las redes sociales en los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

reconociendo las oportunidades y riesgos que plantean.  

- Adaptar secuencias y unidades didácticas a los escenarios virtuales.  

- Diseñar estrategias y acciones de dinamización para fomentar el aprendizaje 

colaborativo y la inteligencia colectiva.  

- Conocer y aplicar los elementos de diseño para la realización de actividades de 

aprendizaje móvil y ubicuo.  

- Reconocer los diferentes usos y funcionalidades de las apps móviles para la 

educación.  

- Integrar las apps móviles en la práctica docente, en los procesos de interacción, 

compartir información y creación de contenidos.   

- Identificar e implantar mecanismos del juego en el diseño de actividades de 

aprendizaje.  

- Reconocer los elementos de los juegos analógicos y de rol, así como los 

videojuegos y los Serious Games y simulaciones, para su implementación en el 

aula. 
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2. CONTENIDOS 

 

2.1. Requisitos previos 

Ninguno. 

2.2. Descripción de los contenidos 

- Diseño de cursos en línea: selección de plataformas, diseño de secuencias 

didácticas, presentación del contenido, herramientas de evaluación, etc. 

- Metodologías de enseñanza con el uso de TIC: Flipped Classroom, Aprendizaje 

Basado en Proyectos o Investigación, etc. 

2.3. Contenido detallado 

Unidad 1. Un mundo en beta permanente 

• Objetivos   

• Introducción   

• Épocas de cambio y transformación  

• Las tecnologías y su aplicación en aula  

• Blog    

• Resumen    

• Bibliografía    

Unidad 2. La educación es 4.0  

• Objetivos   

• Introducción   

• La adopción de la tecnología  

• Marcos Teóricos  

• Resumen   

• Bibliografía   

Unidad 3. Integración efectiva de las TIC 

• Objetivos   

• Introducción   

• Las teorías del aprendizaje   

• Las metodologías activas  

• Resumen   

• Bibliografía   

Unidad 4. Bases pedagógicas para el aprendizaje en el aula del S XXI 

• Objetivos   

• Introducción   

• Bases pedagógicas   

• Aprendizaje - Servicio (ApS)   

• Resumen    

• Referencias Bibliográficas   
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Unidad 5. Innovación Educativa con TIC       

• Introducción         

• La responsabilidad del profesorado en la mejora de la educación   

• Definición, justificación y finalidad de la innovación    

• La innovación como cambio con base científica    

• Resumen          

    

Unidad 6. Innovación Educativa con TIC II   

• Introducción   

• La innovación como proceso con base sociocultural  

• Innovación educativa con TIC  

• El proceso de innovación y sus fases   

• Resumen       

Unidad 7. Elaboración de proyectos de innovación educativa con TIC   

• Introducción   

• Recomendaciones para la elaboración de un TFM de innovación educativa 

con TIC   

• El cultivo del conocimiento científico  

• Resumen    

Unidad 8. Las TIC y las estrategias de centro 

• Objetivos  

• Introducción  

• Evolución para la innovación 

• Referentes en innovación tecnológica educativa 

• La respuesta de los centros 

• La innovación y las administraciones educativas  

• Planteamiento de una estrategia de centro 

• Los cambios de rol  

• Resumen 

Unidad 9. Artefactos I: Aula del futuro 

• Aula del futuro: origen 

• Aula del futuro: espacios 

• Aula del futuro: diseños 

•  Aula del futuro: casos de éxito 

 

Unidad 10. Artefactos II: recursos TIC 

• Aula del futuro: competencias y metodologías 

• Tendencias tecnológicas 

•  Aula del futuro: implantación 

• Artefactos digitales 
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Unidad 11. Evaluación de aprendizajes con TIC 

• Introducción  

• La evaluación auténtica  

• Estrategias de evaluación 

• Herramientas digitales de evaluación  

• Portfolio como evidencia de aprendizaje digital 

 

2.4. Actividades formativas 

CÓDIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS 

PORCENTAJE DE 

PRESENCIALIDAD 

(telepresencialidad por 

videoconferencia) 

AF1 Participación asíncrona 30 0% 

AF2 
Actividades de aprendizaje sobre 

casos prácticos 
38,5 0% 

AF3 
Estudio individual y trabajo 

autónomo 
38,5 0% 

AF4 Tutorías 13 0% 

AF7 Actividades de evaluación 30 40% 

TOTAL  150  

 

2.5. Metodologías docentes 

El profesorado podrá elegir entre una o varias de las siguientes metodologías 

detalladas en la memoria verificada del título: 

 

Código Metodologías 

docentes 

Descripción 

MD1 Clases 

magistrales 

Exposición por parte del profesor de los contenidos de las 

unidades didácticas por medio de explicaciones y 

presentaciones, junto con indicaciones sobre fuentes de 

información y bibliografía. Se promueve la participación 
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activa del alumno con actividades, debates, discusiones 

de casos, preguntas y exposiciones.  

El alumno dispondrá previamente de materiales 

didácticos, que incluirán objetivos, guiones, cronograma y 

recursos.  

MD2 Presentación 

de casos 

prácticos 

Selección y presentación de casos prácticos reales y 

concretos para analizar diferentes aspectos a partir de la 

consulta de la bibliografía especializada.  

MD3 Planteamiento 

de problemas 

Presentación de diversos problemas o situaciones con las 

que se puede enfrentar el estudiante en la aplicación de 

TIC en la educación, para la toma de decisiones a partir 

de la consulta de bibliografía especializada.  

MD4 Diseño de 

proyectos 

Orientación para la organización, diseño y realización de 

proyectos que incluyan las TIC y su aplicación educativa.  

MD5 Tutorías Asesoramiento para la búsqueda de bibliografía, el 

análisis de documentos y casos, la interpretación de datos 

y elaboración de informes y presentaciones orales.  

 

3. SISTEMA DE EVALUACIÓN 

3.1. Sistema de calificaciones 

El sistema de calificaciones finales se expresará numéricamente, de acuerdo a lo 

dispuesto en el art. 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE 18 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 su validez en todo el 

territorio nacional.  

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 calificación igual o superior a 9,0”  

El número de matrículas de honor no podrá exceder de 5% de los alumnos matriculados 

en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el número de alumnos 

matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso sólo se podrá conceder una sola Matrícula 

de Honor. 

 

3.2. Criterios de evaluación 

Convocatoria ordinaria 
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Sistema de evaluación Ponderación mínima Ponderación 

máxima 

SE1. Participación 10% 

SE2. Actividades dirigidas 30% 

SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60% 

 

Restricciones y explicación de la ponderación: Para poder hacer media con las ponderaciones 

anteriores es necesario obtener al menos una calificación de 5 en la prueba final. 

En todo caso, la superación de cualquier asignatura está supeditada a aprobar las pruebas 

finales presenciales correspondientes. 

 

Convocatoria extraordinaria 

Sistema de evaluación Ponderación mínima Ponderación 

máxima 

 

 

SE1. Participación 0% 

SE2. Actividades dirigidas 40% 

SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60% 

 

La calificación final de la convocatoria extraordinaria se obtiene como suma ponderada entre la 

nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las actividades y trabajos 

presentados en convocatoria ordinaria, siempre que la nota de la prueba extraordinaria sea 

igual o superior a 5. Asimismo, será potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las 

actividades y trabajos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido aprobados o se 

desea mejorar la nota obtenida en convocatorio ordinaria. 

 

3.3. Restricciones 

Calificación mínima 

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una 

calificación de 5 en la prueba final. 

Asistencia 

La asistencia a las clases on-line no es obligatoria, aunque se recomienda encarecidamente al 

alumno su visualización. La asistencia al examen sí que es obligatoria, no pudiendo realizarse en 

ningún caso de manera online. 

Normas de escritura 

Se prestará especial atención en los trabajos, prácticas y proyectos escritos, así como en los 

exámenes tanto a la presentación como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y 

ortográficos. Las faltas ortográficas restarán 0,1 puntos tanto en los trabajos como en las pruebas 

finales. 

 

3.4. Advertencia sobre plagio 



  

 

 [9]  

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerará en ningún caso el plagio o copia. Se considerará 

plagio la reproducción de párrafos a partir de textos de auditoría distinta a la del estudiante 

(Internet, libros, artículos, trabajos de compañeros…), cuando no se cite la fuente original de la 

que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.  

En caso de detectarse este tipo de prácticas, se considerará Falta Grave y se podrá aplicar la 

sanción prevista en el Reglamento del Alumno.  
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5. DATOS DEL EQUIPO DOCENTE

Puede consultar el correo electrónico de los profesores y el perfil académico y profesional 

del equipo docente, en https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/TIC-

educacion/#masInfo#profesores 
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