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DATOS DE LA ASIGNATURA

Codigo: 33683

Nombre: Software y Hardware en Contextos Educativos
Ciclo: Grado

Créditos ECTS: 6

Curso académico: 2026-27

TITULACIONES
Titulacion Centro Curso Periodo
1305 - Grado en Maestro/a Educacién Primaria Facultat de Formaci6 del Seg”?‘d°
Professorat cuatrimeste
1339 - Grado en Maestro/a Educacién Primaria Facultat de Formaci6 del 3
Professorat
MATERIAS
Titulacion Materia Caracter

Especialista en tecnologias de la
informacién y la comunicacién
Especialista en tecnologias de la
informacion y la comunicacién

1305 - Grado en Maestro/a Educacién Primaria OPTATIVA

1339 - Grado en Maestro/a Educacién Primaria OPTATIVA

COORDINACION

ANGULO ALEMAN TANYA

GUTIERREZ SOTO JUAN

La asignatura tiene como objetivo principal introducir la aplicacion de herramientas tecnoldgicas digitales
de la informacién y de las comunicaciones dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la etapa de
Educacion Primaria. La asignatura ;Hardware y software en contextos educativos; se complementa con
¢Educaciény TIC; y con ;Disefio de Materiales Educativos;.

Los contextos educativos se encuentran dentro del paisaje cambiante del desarrollo tecnolégico, de las
nuevas necesidades sociales y de los retos politicos. En tal sentido, la formacién universitaria del
profesorado tiene que hacerse eco y promover una cualificacién profesional actualizada y reflexiva; a la
vez que dar los primeros pasos hacia el aprendizaje a lo largo de la vida.

CONOCIMIENTOS PREVIOS
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RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

El alumnado matriculado en la asignatura tendra que aplicar su bagaje de conocimientos y de habilidades
dentro de los siguientes ambitos.

- Funcionamiento de ordenadores con los principales sistemas operativos actuales.

- Uso de Internet, de correo electronico y de aplicaciones ofimaticas, asi como también de aplicaciones
para la gestién y la edicion de archivos de imagen, de sonido y de video digitales.

- Uso de otros elementos periféricos, dispositivos moviles y electrénicos como webcams, smartphones, ta

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1305 - Grado en Maestro/a Educacion Primaria

Analizar e incorporar de forma critica las cuestiones mas relevantes de la sociedad actual que afectan a la
educacion familiar y escolar: impacto social y educativo de los lenguajes audiovisuales y de las pantallas;
cambios en las relaciones de género e intergeneracionales.; multiculturales e interculturales;
discriminacion. e inclusién social y desarrollo sostenible; y también promover acciones educativas
orientadas a la preparacion de una ciudadania activa y democratica, comprometida con la igualdad,
especialmente entre hombres y mujeres.

Asesorar a los miembros de la comunidad educativa como usuarios de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion.

Asumir que el ejercicio de la funcion docente ha de ir perfeccionandose y adaptandose a los cambios
cientificos, pedagogicos y sociales a lo largo de la vida.

Comprender que la observacion sistematica es un instrumento bdsico para poder reflexionar sobre la
practica y la realidad, asi como contribuir a la innovacién y a la mejora en educacion.

Conocer la influencia de las tecnologias de la informacién y la comunicacién y de la television en la primera
infancia.

Conocer los fundamentos antropoldgicos de la sociedad de la informacién y la comunicacién, basada en la
interaccioén con las pantallas.

Conocer los procesos de interaccidén y comunicacion en el aula.

Conocer y aplicar metodologias y técnicas basicas de investigacién educativa y ser capaz de disenar
proyectos de innovacién identificando indicadores de evaluacion.

Desarrollar el espiritu critico hacia las tecnologias de la informacién y la comunicacién y hacia los
discursos que se generan desde ellas.

Disefar, planificar y evaluar la actividad docente y el aprendizaje en el aula en contextos multiculturales y
de coeducacion.
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Expresarse oralmente y por escrito correcta y adecuadamente en las lenguas oficiales de la Comunidad
Auténoma.

Identificar y planificar la resolucion de situaciones educativas que afecten a estudiantes con diferentes
capacidades y diferentes ritmos de aprendizaje, asi como adquirir recursos para favorecer su integracion.

Programar e intervenir pedagdgicamente aprovechando las posibilidades que ofrecen las tecnologias de la
informacién y la comunicacion.

Promover actitudes positivas, y al mismo tiempo criticas, hacia el uso de las tecnologias de la informacién
y la comunicacion.

Promover el trabajo cooperativo y el trabajo y esfuerzo individual.

Promover la autonomia en los procesos de ensefianza aprendizaje entre el alumnado y potenciar la
colaboracién en las acciones educativas tanto entre el profesorado como entre el alumnado.

Reconocer la identidad de cada etapa y sus caracteristicas cognitivas, psicomotoras, comunicativas,
sociales y afectivas.

Saber trabajar en equipo con otros profesionales de dentro y fuera del centro en la atencion a cada
estudiante, asi como en la planificacion de las secuencias de aprendizaje y en la organizacién de las
situaciones de trabajo en el aula y en el espacio de juego.

Utilizar adecuadamente los aparatos que sirven de soporte a las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, a nivel de usuario, en el ambito educativo.

Utilizar con solvencia las tecnologias de la informaciéon y de la comunicacion como herramientas de
trabajo habituales.

Utilizar las tecnologias como potenciadoras de la creatividad para generar recursos educativos.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Entornos personales de aprendizaje (Personal Learning Environment)

- Introduccion. La competencia digital y el curriculum integrado en la etapa de Primaria.

- Objetos de aprendizaje digitales. Innovacién educativa y atencién a la diversidad con imagen, sonido y
video digital.

- Requisitos técnicos necesarios para la reproduccion de contenidos digitales educativos. Recursos de
autoaprendizaje: software libre y recursos online.

- Bases de la creacién de contenidos digitales: autoria, reedicion, copia y reproduccién. Derechos sobre las
creaciones digitales. Coédigos abiertos y licencias Creative Commons.
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2. La creacion y la edicion de contenidos digitales

- Introduccion. Imagen digital en contextos educativos: graficos, fotografias y videos.

- Sonido digital en materiales didacticos: efectos, grabaciones y bandas sonoras.

- Video digital como material didactico: presentaciones, documentales, animaciones, videotutoriales,
videoclips, etc.

- Las ventajas del software libre. Hardware y software per a la gestion de archivos de imagen, de sonido y
de video. Las aplicaciones online.

3. Videojuegos y educacion

- Introduccion. Entornos ludicos de aprendizaje. Aplicacion educativa de videojuegos y de juegos digitales.
- De los juegos electronicos a los juegos digitales. Principales plataformas de videojuegos y de juegos
digitales. Los juegos digitales interactivos. Juegos offline y online.

- Hardware, software y posibilidades dentro y fuera de la Escuela.

Innovacion educativa y atencion a la diversidad con videojuegos y juegos digitales.

4. Internet como biblioteca de recursos y como medio de aprendizaje

- Introduccion. De la Web 1.0 a la 3.0. Recursos para maestros/as.

- Clasificacion de los recursos online: libre acceso, descargas, pirateria, intercambio, suscripcion, etc.
Recursos en Internet para la Educacion, la cultura digital y la Educacion audiovisual.

- ¢Qué uso de Internet hacen los alumnos de Primaria? ;Educar o prohibir? Buenas practicas y prevencion
de riesgos en el uso de Internet y de las redes sociales.

- El aprendizaje colaborativo con recursos digitales. Hardware, software y posibilidades para la etapa de
Primaria. Redes sociales en contextos educativos.

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria-Practicas 60,00
Total horas 60,00
ACTIVIDADES NO PRESENCIALES
| Actividad Horas |
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Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 0,00
Estudio y trabajo autbnomo 90,00
Preparacion de clases 0,00
Preparacion de actividades de evaluacion 0,00
Resolucién de casos practicos 0,00

Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

En funcioén de la situacion educativa, se podran utilizar las siguientes metodologias.

- Leccion magistral o clase de exposicion. El proposito sera introducir ideas de cariz teérico y compartir
informacion para motivar la reflexion critica y el debate.

- Seminario. El propdsito sera complementar la leccion magistral mediante el debate abierto en clase. Los
resultados se podran utilizar para evaluar bien el aprendizaje o bien para promover la reflexién sobre del
conocimiento tedrico y practico.

- Interrogacion didactica. El propdsito sera promover el aprendizaje significativo de cariz constructivista.
Los resultados se podran utilizar bien como parte de la evaluacién continua o bien para promover la
reflexién sobre algunos conocimientos tedricos.

Clase invertida. El propdsito sera favorecer el aprendizaje significativo y la autonomia de los estudiantes.
Servira para hacer actividades practicas con hardware y software.

- Estudio de casos. El propdsito sera mostrar al alumnado situaciones reales o posibles relacionadas con
la etapa de Primaria respecto al desarrollo de un curriculum, al tiempo que se usa hardware, software y
recursos digitales o electrénicos.

Aprendizaje basado en problemas. El propdsito sera resolver casos practicos y aprender a disefiar
propuestas y actividades pensando en el aula de Primaria. Servira para trabajar el curriculum por ciclos y
evaluar propuestas didacticas.

- Aprendizaje cooperativo. El propdsito sera promover tanto el aprendizaje autobnomo como el aprendizaje
compartido. Servira para desarrollar habilidades individuales y colectivas que son necesarias para la vida
profesional y personal.

- Aprendizaje servicio. El propdsito sera identificar un problema o demanda concreta y intentar resolverlo
como parte de un proceso de aprendizaje activo y practico.

- Trabajo por proyectos. El propdsito sera articular coherentemente diferentes contenidos y conseguir un
resultado integrado para favorecer el aprendizaje significativo.

- Portafolio de aprendizaje. El propdsito sera organizar los recursos empleados y los resultados de los
trabajos académicos de forma significativa. Servira para reflexionar, tanto los docentes como los
estudiantes, sobre el itinerario de aprendizaje individual y como grupo a lo largo de la asignatura. Podra
servir como a herramienta de evaluacién.

EVALUACION

¢Como evaluaremos?

1. Mediante la evaluacién continua (100% de la nota final). El alumnado tendrd que sacar un 5 como
minimo en cada bloque de la asignatura.

2. Alinicio del semestre el profesorado explicara los bloques en que se dividen los contenidos e indicara
las tareas individuales y las grupales de cada bloque.

3. El estudiantado que no se ajuste a la dinamica establecida para la evaluacion continua podra
presentarse a un examen final de 12 y 22 convocatoria sobre los contenidos y competencias teérico-
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practicos de la materia. En tal caso, el peso del examen final sera el 100% de la nota de la asignatura.

4. Las calificaciones se calcularan teniendo en cuenta diferentes aspectos a lo largo del curso. Se tendrd
en cuenta la participacion del alumnado en la realizacion de las tareas. En cualquier caso, se aplicara la
normativa de evaluacion y calificaciones vigente de la Universitat de Valéncia (2017/18).

5. El plagio o el uso indebido de la inteligencia artificial sera sancionado de acuerdo con el articulo 15 del
reglamento de evaluacion y calificacion de la Universitat de Valéncia.

¢Qué evaluaremos?

a) Como minimo, 2 tareas individuales y 2 grupales. En cada caso, el profesorado indicara si la tarea es
individual o grupal. Ejemplos de tareas: exposiciones orales, comentario de textos, talleres, seminarios,
examenes escritos u orales, elaboracién de portafolios de aprendizaje, etc.

b)  Adquisicién de nuevas habilidades, conocimientos y competencias que el alumnado tiene que
demostrar en clase realizando cuestionarios o practicas raiz de haber hecho las tareas no presenciales.

c) Responsabilidad individual e interdependencia positiva como parte del trabajo grupal colaborativo,
tanto al aula como en tareas para llevar a cabo fuera del aula.

d) Participacién activa y autonomia a lo largo del seguimiento periddico del alumnado tanto durante las
sesiones de clase como el aula virtual. También mediante la tutoria presencial, individuales o de grupo, y la
tutoria electroénica.
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