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PLAN DOCENTE DE LA ASIGNATURA

Curso académico: 2025/2026

Identificacion y caracteristicas de la asignatura

Cddigo 401440

Denominacién (espanol) | Disefio y elaboracidon de materiales didacticos digitales

Denominacion (inglés) Design and development of digital learning resources

Titulaciones Master en Educacion Digital
Centro Facultad de Formacién del Profesorado

Modulo Fundamentos cientificos de la Tecnologia Educativa

Materia Recursos Digitales

Caracter Obligatorio | ECTS | 6 | Semestre | 2

Profesorado
Nombre Despacho Correo-e
Jesus Valverde Berrocoso 1405-0-7 jevabe@unex.es
Area de conocimiento Didactica y Organizacion Escolar
Departamento Ciencias de la Educacion

Profesor/a coordinador/a
(si hay mas de uno)

Competencias

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su
capacidad de resolucién de problemas en entornos nuevos o0 poco conocidos
dentro de contextos mas amplios (o0 multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CBS8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a
la complejidad de formular juicios a partir de una informacion que, siendo
incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y
éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos vy juicios

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

CE1 - Desarrollar conocimientos avanzados en Tecnologia Educativa y demostrar
una comprension fundamentada de la teoria y la practica pedagdgica en el ambito
de la Educacion Digital.

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

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

CT4 - Adquirir los conocimientos metodoldgicos necesarios para afrontar los retos
profesionales o de investigacion de una forma ética y rigurosa.
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Contenidos

Concepto y tipologia de materiales didacticos digitales. Aspectos pedagdgicos en la
produccion de materiales educativos. El proceso de disefo. Introduccion a las
herramientas de autor. Introduccidén a los conceptos de «Educacién Abierta» y
«Contenido Abierto». Los Recursos Educativos Abiertos (OER) en la educacién
digital: principios, caracteristicas, disefio y evaluacién. El juego como estrategia en
el disefio y elaboracion de materiales didacticos digitales. Elementos para el disefio
de un juego educativo: metas, desafios, mecanicas, componentes, reglas y
espacios. Disefo y elaboracion de «blended games» como OER.

Temario

Denominacion del tema 1: EI movimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA)

Contenidos del tema 1: Concepto de Recurso Educativo Abierto (REA). Integracion de
REA en las instituciones educativas.

Descripcion de las actividades practicas del tema 1: Webquest.

Denominacion del tema 2: Disefio pedagdgico de Recursos Educativos Abiertos (REA)

Contenidos del tema 2: Fundamentos tedricos del disefio de materiales educativos
digitales. Herramientas y procedimientos.

Descripcion de las actividades practicas del tema 2: Webquest.

Denominacion del tema 3: Evaluacion de Recursos Educativos Abiertos (REA).

Contenidos del tema 3: Criterios de calidad de los materiales educativos digitales.
Modelos, enfoques y estandares.

Descripcion de las actividades practicas del tema 3: Webquest.

Objetivos de desarrollo sostenible contemplados
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Actividades formativas

Actividades Presenciales (AP) | Actividades Virtuales (AV)

TEMA TOTAL | GG CH L| O| S |CST|CSP .?A CAP | TP X

1 1,8 0,3 03 Jo2| 1

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

3 1,8 0,3 0,3 0,2 1
Evaluacion 0,6 0,6
Totales 6 0,9 09 Jos| 36

% Presencialidad 100% Virtualidad

Actividades Presenciales (AP)

Actividades que se desarrollan en un unico espacio
fisico y que implican interaccion fisica entre estudiante
y docente:

GG: Grupo Grande (85 estudiantes).

CH: Actividades de practicas clinicas hospitalarias
(7 estudiantes)

L: Actividades de laboratorio o practicas de campo
(15 estudiantes)

O: Actividades en sala de ordenadores o laboratorio
de idiomas (20 estudiantes)

S: Actividades de seminario o de problemas en
clase (40 estudiantes).

Actividades Virtuales (AV)

Actividades que no se desarrollan en un
espacio fisico comun. Pueden ser
sincronas (implican interaccion
estudiante / docente) o asincronas:

- CST: Clase sincrona tedrica.

- CSP: Clase sincrona practica.

- CAT: Clase asincrona teorica.

- CAP: Clase asincrona practica.

TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tutorias ECTS).

TA: Trabajo auténomo del estudiante.

Metodologias docentes

Estudio de casos.
Método de Proyectos.

Orientacion y tutoria individual y grupal.

o 0k wh-

Métodos de ensenanza-aprendizaje colaborativos.
Método expositivo apoyado en materiales digitales interactivos y audiovisuales.

Aprendizaje Basado en Investigacion (ABI)
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Sistemas de evaluacion

Sistema de evaluacion Ponderacion
Continua 80%
Final 20%

El sistema de evaluacion se basa en la Evaluacion Continua, que permite seguir el ritmo
de aprendizaje segun la planificacion del aula, asi como la asimilacion progresiva de los
conocimientos y competencias requeridos. Esta forma de evaluacion se concreta en un
conjunto de Pruebas de Evaluacion 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 aplicara el sistema de calificaciones vigente en cada momento; actualmente, el que
aparece en el RD 1125/2003, articulo 5°. Los resultados obtenidos por el alumno en cada
una de las materias del plan de estudios se calificaran en funcion de la siguiente escala
numeérica de 0 a 10, con expresion de un decimal, a la que podra afiadirse su
correspondiente calificacion cualitativa: 0 - 4,9: Suspenso (SS), 5,0 - 6,9: Aprobado (AP),
7,0 - 8,9: Notable (NT), 9,0 - 10: Sobresaliente (SB). La mencion de Matricula de Honor
podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9.0.
Su numero no podra exceder del 5 % de los alumnos matriculados en una asignatura en
el correspondiente curso académico, salvo que el numero de alumnos matriculados sea
inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola Matricula de Honor.

Siguiendo la Normativa de Evaluacion vigente (DOE, N.° 212 de 3 de noviembre de
2020) la «eleccion de la modalidad de evaluacion global corresponde a los estudiantes,
que podran llevarla a cabo, durante los plazos establecidos para cada una de las
convocatorias de la asignatura». Estas solicitudes se realizaran a través de la herramienta
«consulta» en el aula virtual de la asignatura, «durante el primer cuarto del periodo de
imparticion de la asignatura, o hasta el ultimo dia del periodo de ampliacién de matricula,
si este acaba después de ese periodoy.

Resultados de aprendizaje

Disefiar materiales didacticos digitales adecuados a los requisitos de un programa
formativo.

Utilizar diferente software (libre y propietario) para la generacion de actividades o
materiales didacticos digitales educativos.
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El estudiante dispondra de recursos educativos digitales a través del aula virtual de
la asignatura en el Campus Virtual de la Universidad de Extremadura.




