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	I. ASPECTOS CURRICULARES 

	1. Dirigido a:
	Profesores de enseñanza media superior y superior, asesores de educación 

	2. Objetivo general:
	Facilitar a los docentes las herramientas necesarias para el desarrollo de competencias digitales útiles para enfrentar los desafíos de la era digital y aprovechar al máximo las tecnologías de la información y tendencias emergentes en el ámbito educativo

	3. Temario:
	Fase 1 

Contexto actual y transformación de la educación en la era digital.
· Evolución de la educación en la era digital: antecedentes y tendencias actuales
· Impacto de las tecnologías digitales en los procesos de enseñanza y aprendizaje
· Cambios en los roles y expectativas de los docentes en un entorno digital
· Herramientas digitales y recursos educativos disponibles en México
· Ciudadanía digital como política en la educación
Fase 2

Desarrollo de competencias digitales fundamentales para una enseñanza innovadora

· Competencia en comunicación y colaboración en entornos digitales.
· Diseño de materiales educativos digitales efectivas.

· Estrategias para la búsqueda, evaluación y uso crítico de información en línea.

· Resolución de problemas y toma de decisiones en el contexto digital.

· Seguridad en línea y protección de la privacidad de los estudiantes.

Fase 3

Innovación y tendencias en la educación digital

· El arte de diseñar contenidos
· Modelos de enseñanza por tic, retos del siglo
· Identificación de IA para la educación: Retos y amenazas


	4. Metodología de trabajo (Para cursos en línea y mixta, mencionar la plataforma):
	La metodología de trabajo en línea es por medio de una plataforma de aprendizaje en línea robusta y fácil de usar: Eminus (plataforma institucional de UV. Esta plataforma tiene organizado el contenido interactivo: videos, presentaciones, infografías,  entre otros ,los  cuales van acompañados de recursos y lecturas complementarias los cuales enriquecen la comprensión y el aprendizaje de los participantes; foros y comunicación asincrónica donde los participantes pueden plantear preguntas, compartir experiencias y reflexionar sobre los temas tratados en el curso; la comunicación asincrónica que permite la participación en diferentes momentos y desde distintos lugares, promoviendo la colaboración. Además de sesiones sincrónicas permitiendo preguntas y debates en tiempo real. 
El curso cuenta con actividades prácticas relacionadas con cada competencia digital. Y la intención es mantener un feedback continuo a través de comentarios en foros, correos electrónicos, o incluso mediante la revisión de trabajos prácticos.

Durante el curso se desarrollarán sesiones por videoconferencia de la siguiente manera (estas sesiones son opcionales):

1. Sesión inicial (primer día del curso) para la presentación, bienvenida, explicación de la metodología de trabajo, temario y forma de evaluación
2. Sesión intermedia se ofrecerá para dudas sobre todo de las actividades prácticas del curso y de control.
3. Sesión de cierre, para revisar calificaciones y/o elemento de cierre del curso. 

 Cada módulo se realiza en forma semanal con fechas de entrega de actividades de aprendizaje en cada módulo. 
La metodología para este curso está basada en la interactividad, la colaboración, el acceso a recursos variados y el feedback constante que promueve un aprendizaje más dinámico y efectivo en un curso sobre competencias digitales para docentes.



	5. Evaluación y acreditación:
	Fases

Evidencias de desempeño

Porcentaje

Fase 1

ACTIVIDAD  1

“Investigando el panorama digital educativo"

(10%)

FORO1

¿Cómo impacta la tecnología en la forma en que enseñamos y aprendemos?

(10%)

Fase 2

ACTIVIDAD 2

"Herramientas digitales para una enseñanza innovadora"

(40%)

Fase 3

FORO 2

"Mi material didáctico"

(40%)

Total 

100%
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 Herramientas digitales de apoyo  

· https://editorialelearning.com/blog/tendencias-elearning/
· https://compartirenfamilia.com/aprendizaje/4-aplicaciones-para-crear-historias-el-storytelling.html
·  https://www.commonsense.org/education/lists/apps-and-sites-for-storytelling
· https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/
Todas las actividades son obligatorias. El porcentaje mínimo para acreditar el curso es de 85%
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