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PROPOSITO Y DESCRIPCION GENERAL DEL CURSO:

Este curso tiene como propdsito desarrollar en el alumno de las escuelas normales las habilidades, actitudes y
conocimientos necesarios para el uso de las TIC en la educacién. Con las cudles se busca que el alumno como futuro
docente sea capaz de implementar las herramientas digitales para la educacién en el aula adaptandolas al contexto o
ambiente educativo que se le presente.

Asi mismo, los futuros docentes seran capaces de crear y gestionar comunidades virtuales para el aprendizaje que
brinden soporte a la clase presencial mientras se fomenta el trabajo colaborativo en linea a través de multiples
actividades.

En la primera unidad de aprendizaje se abordan las herramientas digitales educativas clasificadas de acuerdo a su
funcién. Entre algunas de estas se encuentran: objetos de aprendizaje, videojuegos, simuladores, herramientas para el
trabajo colaborativo y educacién en linea. La finalidad de conocer y utilizar estas herramientas digitales es identificar su
potencial educativo y las competencias que desarrolla el estudiante con su uso.

La segunda unidad considera el ambiente educativo como un espacio en donde se desarrolla la practica docente con el
uso de la tecnologia, tomando en consideracion las ventajas y desventajas de infraestructura, asi como las necesidades y
la adaptacién de las TIC a ellas. En esta unidad de aprendizaje el estudiante conoce distintos tipos de modelos de



equipamiento, y mediante una planeacién didactica elije y adapta el uso de las herramientas digitales.

La unidad tres contempla contenidos como el aprendizaje colaborativo, comunidades virtuales y las plataformas para su
desarrollo, desde la perspectiva del impacto que tienen en la educacion. Para ello los estudiantes, revisan, utilizan y crean
contenidos con herramientas digitales propias de las plataformas. También en esta unidad se describen las principales
funciones y utilidades de dichas plataformas.

COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO A LAS QUE CONTRIBUYE EL CURSO:

Disefia planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos pedagogicos y disciplinares para responder a las
necesidades del contexto en el marco del plan y programas de estudio de la educacién basica.

Genera ambientes formativos para propiciar la autonomia y promover el desarrollo de las competencias en los
alumnos de educacidn basica.

Usa las TIC como herramienta de ensefianza y aprendizaje.

Emplea la evaluacion para intervenir en los diferentes 4mbitos y momentos de la tarea educativa.

Propicia y regula espacios de aprendizaje incluyentes para todos los alumnos, con el fin de promover la
convivencia, el respeto y la aceptacion.

COMPETENCIAS DEL CURSO:

Usa herramientas digitales (objetos de aprendizaje, herramientas de colaboracién y educacién en linea, software
libre para la educacién, herramientas para la gestion de contenidos en la web, entre otras), en las que identifica el
potencial educativo para su uso.

Planea el uso de las herramientas acordes a los ambientes educativos, y evalua el impacto que tienen en el
aprendizaje de los estudiantes.



e C(rea, revisa y utiliza comunidades virtuales educativas asumiendo diferentes roles (docente, estudiante,
administrador), con un comportamiento ético dentro de la misma. Utiliza las aplicaciones propias de la plataforma
que considere apropiadas para el desarrollo de una asignatura.

SITUACION PROBLEMATICA EN TORNO A LA CUAL SE DESARROLLA EL CURSO:

Las condiciones que encuentran los nuevos docentes al ingresar a las aulas suelen ser muy variadas, desde escuelas con
una gran infraestructura hasta aquellas escuelas en las que se carece de los servicios mas elementales. Es por esto, que en
este curso se busca dotar al futuro maestro de la capacidad de proponer alternativas didacticas de acuerdo con las
herramientas digitales, que en algunos casos son libres, para innovar y mejorar su practica docente.

Ademas, este curso contempla el uso de las comunidades virtuales para dar al perfil del egresado las competencias
necesarias para gestionar adecuadamente contenidos educativos en estos entornos. Contando con un respaldo teérico,
pedagdgico y tecnolégico en cuanto a las herramientas disponibles dentro de la comunidad virtual.

ESTRUCTURA DEL CURSO:

Este curso esta dividido en tres unidades de aprendizaje que en su conjunto brindan oportunidades al estudiante para
desarrollar las competencias pare el uso de las herramientas digitales para la educacién, adaptandolas a distintos
escenarios tanto fisicos como virtuales.

Es importante que los estudiantes normalistas conozcan, valoren, adapten y utilicen las herramientas digitales para la
educacion. La primera unidad de aprendizaje contempla una aproximacion al uso e identificaciéon del potencial educativo
de estas.



Unidad de Aprendizaje I. Las herramientas digitales para la educacion

e Importancia de las herramientas digitales para la educacion
e El efecto de las herramientas tecnolégicas en el estudiante
e Herramientas digitales para la educacién
o Objetos de aprendizaje
o Potencial educativo de los videojuegos
o Software de trabajo colaborativo en redes (groupware)
e Software libre para la educacion.
e Herramientas digitales para la educacidn en linea.
e Evaluacidon de las herramientas digitales educativas.

En la unidad dos, se desarrollan las competencias del estudiante para adaptar la metodologia de trabajo con
herramientas digitales a los diferentes ambientes educativos (modelos de equipamiento), que le permitan innovar y
mejorar el trabajo docente en el salén de clases.

Unidad de Aprendizaje II. Ambientes educativos

¢ Los modelos de equipamientos y las herramientas digitales para la educacion en el aula.

e Adaptacion del uso de las herramientas digitales a los ambientes educativos.

e Propuestas didacticas usando herramientas digitales en ambientes educativos.

e Medicion del impacto de los ambientes educativos usando herramientas digitales sobre el aprendizaje de
los alumnos.

e Comparativa da las ventajas y desventajas de los ambientes educativos para una misma herramienta
digital.



En la unidad tres se estudian las comunidades virtuales que favorecen el aprendizaje colaborativo, asi como las
plataformas para su creacidn, desde la perspectiva del impacto que tienen en la educacién. Para ello los estudiantes,
revisan, utilizan y crean contenidos con herramientas digitales propias de las plataformas. También en esta unidad se
describen las principales funciones y utilidades de dichas plataformas.

Unidad de Aprendizaje III. Comunidades virtuales de aprendizaje

e Bases conceptuales del aprendizaje colaborativo.
o Caracteristicas y elementos del aprendizaje colaborativo.
o Modelos de aprendizaje colaborativo.
e Comunidades virtuales.
o Estructura y dindmica de la comunidad
o El potencial educativo de las comunidades virtuales
o Plataformas.
= LMS
» Redes sociales
o Lacredibilidad del maestro frente a sus publicaciones en las comunidades virtuales.
e Ventajas e inconvenientes del trabajo colaborativo en comunidades virtuales

ORIENTACIONES GENERALES PARA EL DESARROLLO DEL CURSO:

La modalidad que se ha elegido para desarrollar este curso es la de seminario taller, a lo largo del semestre se reflexiona
sobre las distintas herramientas digitales y su potencial educativo. Al final de la primera unidad, los alumnos elaboran un
catalogo de herramientas digitales de su eleccion donde evaliian su potencial educativo y las destrezas del siglo XXI que
se fomentan con su uso.



Realizan una investigacidn en cuanto a los ambientes educativos (deberd entenderse por ambientes educativos el modelo
de equipamiento del aula) y su impacto en el aprendizaje de los alumnos. Se recomienda al docente, realizar un debate
grupal acerca de los hallazgos de dichas investigaciones con el fin de llegar a conclusiones.

Al final de la unidad dos, los alumnos deberan disefiar una propuesta didactica adaptando una para la educacién a un
modelo de equipamiento de su eleccion. Y generar los instrumentos de evaluacién pertinentes para medir el impacto en
el aprendizaje del alumno.

En la unidad tres, los estudiantes conocen y utilizan diferentes plataformas para la creacién de comunidades virtuales. En
estas, reconocen sus funciones y controlan las utilidades que brindan las plataformas. El manejo de estos ambientes
virtuales promueve el aprendizaje colaborativo y la reflexiéon del impacto educativo.

SUGERENCIAS PARA LA EVALUACION:

Se sugiere que la evaluacién sea formativa y sumativa, en donde se valore en todo el proceso las habilidades informaticas,
destrezas del siglo XXI, asi como las actitudes éticas y profesionales del uso de las tecnologias en los ambientes
educativos. Asimismo, las actividades propuestas en cada unidad de aprendizaje estdn vinculadas a las evidencias de
aprendizaje, en donde se contemplan el logro de competencias que articulan los conocimientos, actitudes y destrezas,
reflejadas en: investigaciones, tutorial, cuadros comparativos, materiales multimedia, wiki, foro, blog, redes sociales,
documentos colaborativos, participacion y gestion de comunidades virtuales, reflexiones, entre otras.



UNIDAD DE APRENDIZAJE L.
Las herramientas digitales para la educacion

Competencia
de la unidad de e Identifica el potencial educativo de algunas herramientas digitales a partir de su uso.
aprendizaje
¢ Importancia de las herramientas digitales para la educacién
o Elefecto de las herramientas tecnoldgicas en el estudiante
¢ Herramientas digitales para la educacion
Sz e o Objetos de aprendizaje o
contenidos o Potencial educativo de los videojuegos
o Software de trabajo colaborativo en redes (groupware)
e Software libre parala educacion
e Herramientas digitales para la educacion en
Desarrollo e Evaluacion de las herramientas digitales educativas.
dela
unidad de El docente pide a los estudiantes que por equipos realicen una investigacion acerca de las
aprendizaje _ _ herramientas digitales, su uso, clasificacion y funciones. Los resultados se comparan y
Sl.tu:ela.ones reflexionan para unificar criterios. En esta actividad los estudiantes obtienen un
didacticas/ | ,.orama general al identificar las caracteristicas y funciones de las herramientas
Estrategias digitales.
didacticas/
Actividades de
aprendizaje | A partir de la investigacién realizada los estudiantes seleccionan algunas de las

herramientas digitales y las operan para conocer su funcionamiento. Esto les permite
familiarizarse con distintas herramientas y reconocer su posible aplicacion.




Una vez que han utilizado e identificado distintas herramientas digitales, los estudiantes
reflexionan acerca de las ventajas de implementarlas dentro del aula y su impacto en el
aprendizaje de los alumnos.

Con base en los andlisis de las herramientas abordadas, el docente abrira un espacio de
reflexion y andlisis colectivo a partir de los cuales los alumnos puedan identificar y
contrastar el aporte educativo de cada una de las herramientas vistas.

Evidencias de
aprendizaje

e Realiza una investigacion sobre la clasificacion y funciones de las herramientas
digitales y presenta la informacién utilizando recursos multimedia.

e Elabora un tutorial de una herramienta digital de su eleccion.

e Cuadro comparativo de varias herramientas digitales, su clasificaciéon y potencial
educativo.

e Disefio de uno o mas instrumentos de evaluacion para medir el potencial educativo
o impacto educativo en los estudiantes.

Criterios de desempeiio
El analisis de diversas herramientas digitales permite a los estudiantes adoptar un mejor
criterio al momento de integrar las TIC en actividades de ensefianza y aprendizaje,

expandiendo su repertorio de estrategias.

Una actitud critica, posibilita a los estudiantes centrar las herramientas digitales en el
aprendizaje, en la ensefianza o como proveedoras de recursos.




Bibliografia

http://www.intel.com/education/la/es/tools/index.htm
http://www.hdt.gob.mx/hdt/hdt/materiales-digitales
http://littlealchemy.com/
http://e-mathisi2011.wikispaces.com/file /view/Diana+Laurillard+-
+Balancing+the+Media.pdf

Learning, Media and Technology

e Herramientas digitales y complementos (web apps) para MacOs, Windows y Linux.
Asi como dispositivos méviles (gadgets y tablets) con Android o iOs.

e Matriz de valoracion de aplicaciones educativas.

e Edubuntu

10



http://www.intel.com/education/la/es/tools/index.htm
http://www.hdt.gob.mx/hdt/hdt/materiales-digitales
http://littlealchemy.com/
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UNIDAD DE APRENDIZAJE II.
Ambientes educativos

Competencias e Utiliza las herramientas digitales para la educacién, adaptandolas al ambiente educativo.
de la unidad de e Elabora propuestas didacticas usando herramientas digitales en el aula.
aprendizaje e Disefia instrumentos de evaluacién (matriz de valoracién, ribrica, etc.) que midan el impacto de la
propuesta didactica en el alumno.
Compara la eficacia de los diferentes ambientes educativos en distintos escenarios reales (Estudio de
casos).
Los modelos de equipamientos y las herramientas digitales para la educacién en el
aula.
Adaptacién del uso de las herramientas digitales a los ambientes educativos.
Secuencia de Propuestas didacticas usando herramientas digitales en ambientes educativos.
contenidos Medicién del impacto de los ambientes educativos usando herramientas digitales
sobre el aprendizaje de los alumnos.
Comparativa de las ventajas y desventajas de los ambientes educativos para una
Desarrollo misma herramienta digital.
dela
unidad de . .
L. Situaciones L . -
aprendizaje didécticas/ Mos.trar .el uso de las aplicaciones del M6dulo 1 en los distintos modelos de
i equipamiento.
Estrategias Usar las herramientas digitales en el aula de acuerdo a los distintos ambientes
didacticas educativos.
sugeridas/ Elaborar en equipos propuestas didacticas que contemplen el ambiente educativo -
Actividades o modelo de equipamiento- haciendo uso de las herramientas digitales para la
de educacion.
aprendizaje Elaboracién de instrumentos de evaluaciéon que midan la pertinencia del uso de una

determinada herramienta digital acorde al ambiente educativo.




Comparar el aprovechamiento de dos grupos del mismo grado escolar donde el
grupol utiliza herramientas digitales bajo un ambiente educativo y un grupo2
emplea un ambiente educativo distinto (practica y estudio de casos).

Evidencias
de
aprendizaje

Los estudiantes crean un wiki de ambientes educativos.

Participan en un foro sobre los modelos de equipamiento y las herramientas
tecnolégicas que se adaptan a estos.

Disefian una planeacion didactica eligiendo una herramienta tecnoldgica y un
modelo de equipamiento.

Utiliza la nube para compartir su planeacién recibir retroalimentaciéon de sus
compaileros.

Criterios de desempeiio

Aplica estrategias de ensefianza y aprendizaje que facilitan el desarrollo cognitivo y
metacognitivo atendiendo la diversidad, tomando en consideracién los elementos
técnicos (hardware, software y conectividad); los contenidos; asi como el contexto
particular de cada aula.

Bibliografia

Aguaded, ]. I. y Cabero . (2002). Educar en Red. Malaga: Aljibe
Jones, E (editor) (2003). Cibersociedad 2.0. Barcelona: UOC

Smith, M. A y Kollock, P. (editor) (2003). Comunidades en el ciberespacio. Barcelona: UOC
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UNIDAD DE APRENDIZAJE III.
Comunidades virtuales de aprendizaje

Competencias e Reconoce el proceso a través del cual se han desarrollado las comunidades virtuales.
de l1a unidad de ¢ Identifica la importancia de las comunidades virtuales en la educacion.
aprendizaje e Asume criticamente su responsabilidad como docente en una comunidad virtual de aprendizaje.
Planea una situacién didactica para la comunidad virtual.
e Bases conceptuales del aprendizaje colaborativo
o Caracteristicas y elementos del aprendizaje colaborativo
o Modelos de aprendizaje colaborativo
e Comunidades virtuales
o Estructura y dindmica de la comunidad
Secuencia de o El potencial educativo de las comunidades virtuales
contenidos o Plataformas
= LMS
Desarrollo * Redes sociales
de la o La credibilidad del maestro frente a sus publicaciones en las
unidad de comunidades virtuales
aprendizaje Ventajas e inconvenientes del trabajo colaborativo en comunidades virtuales
Situaciones
didacticas/ e El estudiante realiza un recorrido a través de distintas comunidades virtuales
Estrategias identificando el potencial educativo.
didacticas e Con base en los hallazgos los estudiantes discuten grupalmente sobre cuales
. comunidades les parecieron mas prudentes para la educacion. A partir de lo cual los
sugeridas/ . P o o . .
> estudiantes podran identificar las coincidencias y contrastes en relaciéon a las
Actlv(lidades comunidades virtuales para la educacion.
€ °

En grupos, elaboraran una comunidad virtual cuyo eje sea una asignatura que estén
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aprendizaje

cursando. En ella deberan establecer las reglas de participacion, los roles y
objetivos.

Los miembros deberan hacer uso de las herramientas disponibles de la comunidad:
creando foros, wikis, encuestas, subiendo archivos, imagenes y videos que les
permitan desarrollar los temas de la materia en cuestidn.

Todos los miembros deberan co-evaluar a la comunidad.

Al final, cada miembro realizara un reporte sobre las ventajas e inconvenientes del
trabajo colaborativo en su comunidad virtual.

Evidencias
de
aprendizaje

Elabora un documento colaborativo para desarrollar el tema “Aprendizaje
colaborativo”

Ensayo sobre las comunidades virtuales, su potencial educativo. Lo publica en un
blog.

Los estudiantes elaboran en un wiki un catalogo de comunidades virtuales.

Gestiona y participa en una comunidad virtual.

Criterios de desempeiio

Construye comunidades virtuales de aprendizaje en el que se promueve el trabajo
colaborativo, pensamiento critico y destrezas del siglo XXI como medio para la
construccion de saberes, tomando en consideracion los derechos, obligaciones y
conducta dentro de la comunidad misma.

Bibliografia

Aguaded, ]. I. y Cabero . (2002). Educar en Red. Malaga: Aljibe
Jones, E (editor) (2003). Cibersociedad 2.0. Barcelona: UOC

Smith, M. A y Kollock, P. (editor) (2003) Comunidades en el ciberespacio. Barcelona:UOC.
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