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Ficha técnica 
 

CURSO  

Hacia una pedagogía digital de la práctica docente 

 

1. Información general 

Vertiente de 
participación o 
Autoridad Educativa 
Estatal, responsable 
del diseño de la 
acción de formación 

Dirección General @prende.mx 
Secretaría de Educación Pública 

Modalidad de 
implementación A distancia 

Duración (entre 20 y 
200 horas) 60 horas 

URL 

Bajo demanda 
 
Enlaces:  
María Emma Ortiz Soriano, Directora del Centro de Capacitación 
Televisiva y Audiovisual, 
Correo electrónico: emma.ortiz@nube.sep.gob.mx 
Teléfono: 5536018100 
Ext. 56658 
 
María del Pilar Córdoba Luna 
Correo electrónico: pilar.cordoba@nube.sep.gob.mx 
Teléfono: 5536018100 

Ext. 56650 

Nivel educativo Inicial, Preescolar, Primaria, Secundaria 
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Tipo de servicio y 
modalidad General, Técnica, Telesecundaria y Multigrado 

Función del personal 
al que se dirige  

Docente, Técnico docente, Directivo, Supervisor, Asesor Técnico 
Pedagógico 

2.  Información académica 

Presentación  Las tecnologías digitales han tenido un innegable impacto en todas las 
actividades esenciales de la humanidad, tales como las de consumo, el 
mercado electrónico; actividades económicas como el surgimiento del 
dinero electrónico e incluso las de salud. La práctica educativa no ha 
sido la excepción, pues se han transformado, ya sea mediante la 
implementación de videoproyectores, el uso de las diversas 
plataformas para la educación a distancia o bien la utilización de la 
realidad virtual o el metaverso. 
 
Se han generado un sin fin de prácticas pedagógicas que las y los 
docentes, haciendo uso de sus habilidades, han llevado a cabo, 
colocando a los principales actores del proceso educativo en un 
contexto de transición hacia la llamada Pedagogía digital. 
 
En este curso se identifican y ponen en práctica distintas tecnologías 
digitales que, mediadas pedagógicamente, serán de gran utilidad para 
el desempeño docente con el fin de dar respuesta a las diversas 
transformaciones educativas que conlleva el uso de la tecnología 
digital en el ámbito educativo. 
 
 
Fundamentación:  
La era digital ha transformado diversos ámbitos sociales, entre ellos, la 
educación, siendo enriquecidos los procesos de enseñanza y 
aprendizaje debido al acceso a Internet, e incluso, el uso de dispositivos  
móviles.  
 
La pandemia generó una experiencia de acercamiento al uso de las 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) que permitió 
reconocer las fortalezas educativas al diseñar estrategias que hizo que 
muchas escuelas adoptaran el modelo de educación a distancia para 
continuar con el aprendizaje de los estudiantes; sin embargo, también 
se identificaron ciertas áreas que aún requieren fortalecerse, tales 
como la infraestructura de los centros escolares, la accesibilidad a las 
Tecnologías de la Información, Comunicación, Conocimiento y 
Aprendizaje Digital (TICCAD) y, sobre todo, la formación docente. Es 
importante garantizar que todas y todos los estudiantes tengan 
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acceso a una educación de calidad y puedan aprovechar al máximo las 
herramientas digitales disponibles. 
 
De acuerdo con Cardini y otros (2021) “La transformación digital del 
aprendizaje requiere que toda la comunidad educativa esté preparada 
para los cambios. Esto implica, primero, invertir en el desarrollo de 
capacidades de los docentes para no sólo saber enseñar utilizando 
estas tecnologías, sino también para que se sientan empoderados y 
tengan la flexibilidad para editar, enriquecer y adecuar los recursos 
digitales y los trayectos curriculares de los estudiantes a sus 
necesidades particulares”.  
 
Los nuevos contenidos, recursos o materiales digitales como objetos 
virtuales de aprendizaje permean la esencia metodológica para los 
nuevos modelos de formación. La neuroeducación, la automatización 
cognitiva de la inteligencia artificial, la robótica en la educación digital 
o el aprovechamiento social y cognitivo de los cursos abiertos masivos 
en línea llamados MOOC (por sus siglas en inglés), deberán ser otras 
experiencias más de estrategias de innovación educativa. El valor de 
una multiplataforma única en red de contenidos o recursos digitales 
generados para y por docentes y estudiantes es un valor en sí mismo 
de aprovechamiento y coordinación única de la educación digital. 
 
Es por ello que este servicio formativo propone una línea de 
capacitación a través de la cual, las y los docentes, así como toda 
aquella persona interesada en fortalecer las prácticas educativas, 
podrán enriquecer sus conocimientos y potenciar sus competencias 
orientadas a la implementación pedagógica de las tecnologías 
digitales. 
 
Referencias:  
-Cardini, A. y otros (2021), “Educar en tiempos de pandemia: Un nuevo 
impulso para la transformación digital del sistema educativo en la  
Argentina”. Documento para discusión N° IDB-DP-00864 IDB. 
-Recuperación de análisis de la realidad de la educación digital en 
México. (s.f. 
- Secretaría de Educación Pública. (2020). Agenda Digital Educativa. 
 
 Ámbitos de formación:  
Pedagogía, didáctica, saberes y experiencias.  

Saberes y pensamiento científico 

Objetivo Implementar el uso de Tecnologías de Información, Comunicación, 
Conocimiento y Aprendizaje Digitales (TICCAD), mediadas por la 
pedagogía digital para transformar la práctica educativa hacia el 
desarrollo de ambientes digitales e inmersivos. 
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Metodología  Los criterios de evaluación son:  
• Visualización de las sesiones sincrónicas (30%) 
• Realización de actividades de aprendizaje (60%) 
• Responder a encuesta de satisfacción (10%) 

El mínimo aprobatorio para este curso es el 80% 

Contenidos Inicio de curso 
Presentación 
Bienvenida 
Metodología de trabajo 
 
Módulo 1. (5 horas 30 minutos estimados) 
1.1 Presentación 
 1.1.1 Objetivo específico 
1.2 La pedagogía digital, emergencia e importancia en  
el contexto actual 
 1.2 .1 La necesidad de explicaciones pedagógicas ante  
las nuevas realidades educativas 
 1.2.2 Contexto sociocultural 
 1.2.3 Hacia una disciplina pedagógica de esencia  
transdisciplinar 
1.3 Conferencia 
 1.3.1 Visualización 
1.4 Practica lo aprendido 
 1.4.1 Actividad de aprendizaje 
Elaborar un meme con herramientas digitales y  
posteriormente publicarlo en el Foro de discusión. 
 1.4.2 Actividad de aprendizaje 
1.5 Referencias 
 1.5.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 2. (5 horas 30 minutos estimados) 
2.1 Presentación 
 2.1.1 Objetivo específico 
2.2 Resistencia y resiliencia en docentes ante el uso de  
las TIC 
 2.2.1 Resistencia y Resiliencia 
 2.2.2 Ejercicio 1 
Desarrollar un test 
 2.2.3 El riesgo de desarrollar Burnout 
 2.2.4 Ejercicio 2 
Resolver cuestionario de Burnout de Maslach para  
Docentes 
 2.2.5 ¿Qué hacer ante el riesgo de Burnout? 
2.3 Conferencia 
 2.3.1 Visualización 
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2.4 Practica lo aprendido 
 2.4.1 Actividad de aprendizaje 
Compartir una reflexión en el Foro de discusión. 
2.5 Material complementario 
 2.5.1 Para profundizar 
2.6 Referencias 
 2.6.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 3. (7 horas 30 minutos estimados) 
3.1 Presentación 
 3.1.1 Objetivo específico 
3.2 Ingeniería psicoemocional 
 3.2.1 Introducción 
 3.2.2 Ingeniería en sistemas 
 3.2.3 El sistema humano 
 3.2.4 Neuroanatomía y sistemas 
 3.2.5 Cibernética cerebral 
 3.2.6 Emociones básicas 
3.3 Conferencia 
 3.3.1 Visualización 
3.4 Continuación 
 3.4.1 Trazado del emociograma 
Escribir un Emociograma con el propósito de  
monitorear el estado emocional 
 3.4.2 Afrontar las emociones 
 3.4.3 Técnicas de afrontamiento 
 3.4.4 Rutas del afrontamiento 
3.5 Practica lo aprendido 
 3.5.1 Actividad de aprendizaje 
Realizar un ejercicio con el Emociograma escrito  
anteriormente. 
3.6 Material complementario 
 3.6.1 Para profundizar 
3.7 Referencias 
 3.7.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 4. (5 horas 30 minutos estimados) 
4.1 Presentación 
 4.1.1 Objetivo específico 
4.2 Entornos Personales de Aprendizaje 
 4.2.1 ¿Qué son los PLE? 
 4.2.2 Características y perspectivas de los PLE 
 4.2.3 Aspectos pedagógicos de los PLE 
 4.2.4 Tecnologías y PLE 
 4.2.5 Los PLE en la práctica educativa 
4.3 Conferencia 
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 4.3.1 Visualización 
4.4 Practica lo aprendido 
 4.4.1 Actividad de aprendizaje 
Resolver cuestionario. 
4.5 Material complementario 
 4.5.1 Para profundizar 
4.6 Referencias 
 4.6.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 5. (7 horas 30 minutos estimados) 
5.1 Presentación 
 5.1.1 Objetivo específico 
5.2 Educación virtual y a distancia 
 5.2.1 Inicios de la educación a distancia 
 5.2.2 Distintas formas de educación a distancia 
 5.2.3 Componentes de la educación virtual 
 5.2.4 Flexibilidad y calidad 
 5.2.5 Ejercicio 
Relacionar imágenes con conceptos 
 5.2.6 Autonomía y cooperación 
 5.2.7 Diseños pedagógicos 
 5.2.8 Actores y nuevos roles 
 5.2.9 Teorías del aprendizaje 
5.3 Conferencia 
 5.3.1 Visualización 
5.4 Practica lo aprendido 
 5.4.1 Actividad de aprendizaje 
Resolver cuestionario . 
5.5 Reflexiones finales 
 5.5.1 Para finalizar 
5.6 Material complementario 
 5.6.1 Para profundizar 
5.7 Referencias 
 5.7.1 Fuentes consultadas 
 
Modulo 6. (5 horas 30 minutos estimados) 
6.1Presentación 
 6.1.1Objetivo específico 
6.2 La importancia del Diseño instruccional en los  
Ambientes Virtuales de Aprendizaje 
 6.2.1 La innovación educativa y los ambientes virtuales  
de aprendizaje 
 6.2.2 ¿Qué es el diseño instruccional? 
 6.2.3 Modelos de diseño instruccional 
 6.2.4 La importancia del Diseño instruccional en los  
Sistema de Gestión de Aprendizaje 
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6.3 Conferencia 
6.3.1 Visualización 
6.4 Practica lo aprendido 
 6.4.1 Actividad de aprendizaje 
Participación en el Foro de discusión con una serie de  
preguntas.  
 6.5 Material complementario 
 6.5.1 Para profundizar 
6.6 Referencias 
6.6.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 7. (5 horas 30 minutos estimados) 
7.1 Presentación 
 7.1.1 Objetivo específico 
7.2 MOOC y educación 
 7.2.1 ¿Qué son los MOOC y cómo funcionan? 
 7.2.2 ¿Qué me ofrecen los MOOC como docente? 
 7.2.3 Plataformas MOOC 
 7.2.4 Los 7 pasos para cursar un MOOC 
7.3 Conferencia 
 7.3.1 Visualización 
7.4 Practica lo aprendido 
 7.4.1 Actividad de aprendizaje 
Responder cuestionario. 
7.5 Material complementario 
 7.5.1 Para profundizar 
7.6 Referencias 
7.6.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 8. (5 horas estimadas) 
8.1 Presentación 
 8.1.1 Objetivo específico 
8.2 Videos en casa para evaluar el aprendizaje con  
alumnos de primera infancia 
 8.2.1 Evaluación del y para el aprendizaje 
 8.2.2 Funciones de la evaluación formativa 
 8.2.3 Videos caseros como estrategia de evaluación 
 8.2.4 Instrumentos de Evaluación 
8.3 Conferencia 
 8.3.1 Visualización 
8.4 Practica lo aprendido 
 8.4.1 Actividad de aprendizaje 
Diseñar una actividad de aprendizaje con una  
aplicación o herramienta digital. 
8.5 Material complementario 
 8.5.1 Para profundizar 
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8.6 Referencias 
 8.6.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 9. (6 horas 30 minutos estimados) 
9.1 Presentación 
 9.1.1 Objetivo específico 
9.2 Pedagogía lúdica con videojuegos 
 9.2.1 Videojuegos: ¿por qué usarlos? 
 9.2.2 Relevancia en la educación 
9.3 Procesos cognitivos y videojuegos 
 9.3.1 ¿Cómo influyen los videojuegos? 
 9.3.2 Comprensión del lenguaje 
 9.3.3 Producción oral del lenguaje 
 9.3.4 Lectura 
 9.3.5 Escritura 
 9.3.6 Fluidez lectora 
9.3.7 Comprensión de conceptos físicos y  
matemáticos 
9.4 Elección de videojuegos 
 9.4.1 ¿Qué videojuegos utilizar? 
 9.4.2 ¿Cómo elegir un videojuego? 
9.5 Conferencia 
 9.5.1 Visualización 
9.6 Practica lo aprendido 
 9.6.1 Antes de comenzar 
 9.6.2 Cuenta Microsoft Office  
 9.6.3 ¿Jugamos? 
 9.6.4 Actividad de aprendizaje 
Compartir Construcción elaborada en Minicraft en el  
Foro de discusión.  
9.7 Material complementario 
 9.7.1 Para profundizar 
9.8 Referencias 
 9.8.1 Fuentes consultadas 
 
Módulo 10. (7 horas estimadas) 
10.1 Presentación 
10.1.1 Objetivo especifico 
10.2 Definiciones conceptuales 
10.2.1 Realidad virtual 
 10.2.2 Realidad aumentada 
 10.2.3 Mundos virtuales 
 10.2.4 Realidad mixta 
 10.2.5 Realidad extendida 
10.3 Metaverso  
10.3.1 Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales  
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(EDIT) 
 10.3.2 Comprendiendo qué es un mundo virtual,  
Metaverso y sus sinónimos 
 10.3.3 Posibilidades pedagógicas de los EDITS 
10.4 Conferencia 
 10.4.1 Visualización 
10.5 Practica lo aprendido 
 10.5.1 Actividad de aprendizaje 
Creación de Metaverso y posteriormente compartirlo en  
el Foro de discusión.  
10.6 Material complementario 
10.6.1 Para profundizar 
10.7 Referencias 
10.7.1 Fuentes consultadas 
 
11. Cierre de curso 
11.1 Antes de finalizar 
 11.2 Despedida 
 11.3 Constancia de participación 
 11.4 Encuesta de satisfacción 
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