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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Dado que en esta asignatura se utiliza una metodología de aprendizaje práctica y colaborativa, es recomendable el estudio y
el trabajo continuado, así como la asistencia a las clases y, sobre todo, a las clases prácticas.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Las actividades y fechas clave los se comunican a través del Anillo Digital Docente (ADD) al comenzar el periodo lectivo de
la asignatura. Las fechas de la prueba global se pueden consultar en la página web de la Facultad de Educación.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, deberá demostrar los siguientes resultados...

1:
Describe, analiza y evalúa los diversos modelos y teorías relacionados con el diseño instruccional y las
diferentes metodologías de aprendizaje.

2:
Evalúa la calidad de un diseño de actividades de aprendizaje, a partir de los criterios desarrollados en el
análisis de los diversos modelos y teorías y propone mejoras y alternativas.



Introducción
Breve presentación de la asignatura

Es una asignatura de 4 créditos ECTS que se imparte en el primer semestre del curso y que proporciona al estudiante los
conocimientos  previos  necesarios  para  seleccionar  las  metodologías  de  aprendizaje  adecuadas  para  las  áreas  de
matemáticas, informática y tecnología en ESO y Bachillerato.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

El objetivo general de la asignatura es que los estudiantes adquieran los criterios y capacidad de juicio necesarios para
seleccionar las metodologías de aprendizaje adecuadas en cada caso, realizar buenos diseños de actividades dentro de esas
metodologías y para organizar, gestionar, tutorizar y desarrollar adecuadamente esas actividades con sus estudiantes.

Aunque la asignatura tiene un carácter básico, se orienta específicamente a las especialidades de Matemáticas e Informática
y Tecnología, mediante una selección de los modelos y teorías más relevantes en cada caso y su aplicación a ejemplos,
casos y situaciones propias de la especialidad.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulación

En esta asignatura se estudian los fundamentos teóricos en los que se basan las asignaturas de “Diseño, organización y
desarrollo de actividades para el aprendizaje de las Matemáticas”, “Diseño, organización y desarrollo de actividades para el
aprendizaje de la Informática y la Tecnología”, "Evaluación e innovación docente e investigación educativa en el ámbito de
la especialidad de Matemáticas” y “Evaluación e innovación docente e investigación educativa en el ámbito de la
especialidad de Informática y Tecnología”.

Al superar la asignatura, el estudiante será más competente para...

1:
Analizar y evaluar las teorías y modelos mas relevantes relacionados con el diseño instruccional y las
diferentes metodologías de aprendizaje.

2:
Evaluar la calidad de diferentes casos de diseños de actividad de aprendizaje y proponer mejoras y
alternativas, a partir de los criterios desarrollados en el análisis de los diversos modelos, teorías y principios.

3:
Determinar los criterios y requerimientos para la elaboración de un buen entorno de aprendizaje en
situaciones educativas diversas.

4:
Analizar los criterios y procedimientos para organizar, gestionar y desarrollar las actividades de enseñanza
aprendizaje.

 

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

Los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura son importantes porque aportan los conocimientos teóricos
necesarios para que el profesor de Secundaria en formación pueda planificar las actividades más adecuadas para el
aprendizaje de los contenidos de la materia de su especialidad (matemáticas, informática o tecnología) y para la adquisición



por parte del alumnado de secundaria de las competencias básicas.

Evaluación

Actividades de evaluación
El estudiante deberá demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
Participación en las clases prácticas y presentación del portafolio de actividades de clase (30% de la
calificación global). Estas actividades se publicarán en la plataforma moodle.

     Se valorará el grado de participación en las clases, la adecuación entre las actividades realizadas y los
informes presentados, así como la corrección gramatical y calidad de diseño del portafolio.

2:
Prueba escrita donde se evalúe la adquisición de los resultados de aprendizaje propuestos (30% de la
calificación global).

Esta prueba versará sobre los contenidos de la materia descritos en el apartado de Actividades y Recursos y
deberá obtenerse una calificación mínima de 1 punto sobre 3 para superar la asignatura.

3:
Realización de una memoria en la que se evalúe la calidad de un diseño de actividades de aprendizaje, a
partir de los criterios desarrollados en el análisis de los diversos modelos teorías y principios, y se propongan
mejoras y alternativas (40% de la calificación global).

     Se valorará la claridad y orden del texto, su corrección ortográfica, morfológica y sintáctica; la coherencia
del texto con los contenidos impartidos en la asignatura y la capacidad de trabajar en equipo y de atender a
las indicaciones del profesor para mejorar el texto.

     Esta memoria será realizada en grupos de 2 ó más estudiantes y deberá elaborarse siguiendo las pautas y
el formato de presentación que se indicará al comienzo de curso.

4:
Para aquellos estudiantes que no realicen las actividades de evaluación propuestas a lo largo del curso o
deseen mejorar la nota obtenida, existirá una prueba global.

La prueba global consistirá en:

entrega en la fecha fijada para la prueba global de un portfolio que incluya la reflexión del estudiante sobre●

cada una de los contenidos trabajados en clase y publicados en la plataforma moodle (30% de la calificación
global);
entrega en la fecha fijada para la evaluación de una memoria de acuerdo a los criterios indicados en el●

punto 3 (40% de la calificación global);
realización de la prueba escrita descrita en el punto 2 (30% de la calificación global).●

5:
Los alumnos que no alcancen los objetivos en la primera convocatoria deberán demostrar que los han
alcanzado mediante la realización en segunda convocatoria de la prueba global descrita en el punto anterior.

Actividades y recursos



Presentación metodológica general
El proceso de aprendizaje que se ha diseñado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. La utilización de una metodología de enseñanza práctica y colaborativa, en la que juega un papel muy importante el
análisis en pequeño grupo y el debate, que permita al profesor de Educación Secundaria en formación analizar, valorar,
utilizar y contrastar con su propia experiencia los contenidos impartidos por el profesor.

2. El desarrollo de los siguientes contenidos:

Área de Informática:

1. Introducción al diseño instruccional y metodologías de aprendizaje.

2. Principios de la acción didáctica:
      - Adecuación a la finalidad
      - Adecuación al alumno
      - Adecuación al contenido
      - Adecuación al contexto.

3. Elementos del diseño instruccional.

4. Modelos, criterios y técnicas de evaluación.   

5. Metodologías activas y colaborativas. 

6. Del libro de texto a los modelos de web de actividad. 

7. Procesos de interacción con el alumno: tutorización.

Área de Matemáticas:

1. Fundamento epistemológico y fenomenológico del contenido matemático.

2. La transposición didáctica habitual. Consecuencias para el aprendizaje: dificultades y obstáculos.

3. La resolución de problemas y la aceptación de la tarea como puntos de partida del aprendizaje matemático.

4. La génesis escolar de los objetos matemáticos: el modelo epistemológico de referencia.

5. El diseño instruccional basado en la elaboración previa del modelo epistemológico de referencia. Cuestiones generatrices
y tareas que lo desarrollan.

Área de Tecnología

1. ¿Qué entendemos por diseño instruccional? Modelos.

2. Teorías educativas adaptadas al diseño instruccional de la Tecnología y su crítica.

3. Evolución de los recursos metodológicos en los contextos de enseñanza-aprendizaje de la Tecnología.

4. La competencia tecnológica y el método de proyectos.

5. La teoría de las inteligencias múltiples y su valor en la Tecnología.

6. Entornos colaborativos y las TIC.

7. Motivación y rendimiento.

8. Aprendizaje informal.

 

 



Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)
El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
Clases teóricas en las que se desarrollan las teorías, modelos y criterios relacionados con el diseño
instruccional y las diferentes metodologías de aprendizaje.

2:
Clases prácticas en las que se utilizan los conceptos desarrollados en las clases teóricas para evaluar la
calidad de un diseño de actividades de aprendizaje y proponer mejoras y alternativas.

Planificación y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentación de trabajos

El calendario de sesiones presenciales y presentación de trabajos se comunica a través del Anillo Digital Docente (ADD) al
comenzar el periodo lectivo de la asignatura.

Referencias bibliográficas de la bibliografía recomendada


