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Este curso busca generar procesos de reflexión e innovación sobre el papel de la 
tecnología en la educación superior. A través de un enfoque humanizado, pedagógico e 

inves�ga�vo, los docentes par�cipantes explorarán herramientas emergentes como la 
Realidad Virtual (VR), la Realidad Aumentada (AR), la Inteligencia Ar�ficial (IA) y la 
gamificación educa�va, reconociendo su potencial para transformar las prác�cas de 

enseñanza y aprendizaje.

La propuesta se fundamenta en la necesidad de responder a las nuevas dinámicas de 
los entornos digitales, en los cuales la actualización tecnológica no se reduce al uso 

de disposi�vos, sino que implica una integración crí�ca, é�ca y contextualizada 
que promueva la calidad educa�va, la inclusión y el pensamiento crea�vo.

l Fortalecer las competencias docentes para la incorporación efec�va 
de tecnologías emergentes en ambientes educa�vos universitarios, 

promoviendo prác�cas pedagógicas innovadoras y contextualizadas.



Unidad 0. Bienvenida: El sen�do de enseñar en la era digital

Propósito: Reconocer el valor de la transformación pedagógica con tecnologías emergentes, y ac�var las 
experiencias y expecta�vas del grupo.

1. Presentación de la Unidad
l Video de bienvenida al curso

l Propósito general y obje�vos del curso
l Reto inicial: ¿Cómo imaginas tu aula dentro de 5 años?

l Glosario básico: innovación, IA, VR, AR, gamificación

2. Contextualización
l Lectura digital: Panorama de la educación digital en la universidad

l Muro colabora�vo (Padlet): Expecta�vas, emociones y resistencias frente a la tecnología

3. Contenido Forma�vo
l Infogra�a interac�va: Ejes del curso y cómo se conectan

l Minivideo: El rol del docente en �empos de inteligencia ar�ficial

4. Ac�vidades Prác�cas
l Crear avatar o perfil visual del "docente del futuro

l Reflexión: Mi iden�dad pedagógica y tecnológica

5. Socialización e Interacción
l Foro de presentación: ¿Quién soy como docente y qué me inquieta sobre la tecnología 

educa�va?

6. Evaluación
l Cues�onario diagnós�co interac�vo

l Entregable: avatar con narra�va reflexiva



Unidad 1. Realidades inmersivas: aprender desde la experiencia

Propósito: Explorar y aplicar la realidad aumentada y virtual como herramientas pedagógicas en el aula 
universitaria.

1. Presentación de la Unidad
l Video inspirador: experiencias reales con RA y RV en educación

l Reto inicial: ¿Qué tema de tu clase se podría vivir mejor con una simulación?

2. Contextualización
l Lectura mul�media: ¿Qué son las realidades inmersivas?

l Línea del �empo: evolución de las tecnologías inmersivas

3. Contenido Forma�vo
l Demostración con herramientas (Merge Cube, CoSpaces, Quiver)

l Glosario interac�vo (RA, RV, MR)

4. Ac�vidades Prác�cas
l Diseño de una experiencia de realidad aumentada con fines pedagógicos

l Prueba de una app inmersiva y análisis crí�co

5. Socialización e Interacción
l Foro de ideas: ¿Qué contenidos de mi clase puedo transformar con RA o RV?

6. Evaluación
l Quiz interac�vo

l Evidencia: diseño de una ac�vidad inmersiva

Unidad 2. Inteligencia Ar�ficial: aliada en el aula

Propósito: Comprender el potencial y los límites de la inteligencia ar�ficial para personalizar la 
enseñanza y apoyar la toma de decisiones pedagógicas.

1. Presentación de la Unidad
·  Podcast: ¿Qué es y qué no es la IA en educación?l

l Reto inicial: ¿Qué decisión docente podrías automa�zar con IA?



2. Contextualización
l Lectura digital: É�ca y pedagogía en �empos de IA

l Mapa conceptual: Aplicaciones reales de IA en educación

3. Contenido Forma�vo
l Exploración guiada: herramientas como ChatGPT, Socra�ve, Curipod, Quillionz

l Video: Aprendizaje adapta�vo y analí�ca educa�va

4. Ac�vidades Prác�cas
l Crear una ac�vidad personalizada con IA (ej: un cues�onario adapta�vo)

l Simulación: responder con IA a un caso real de aula

5. Socialización e Interacción
l Debate: ¿Puede la IA reemplazar el juicio pedagógico?

6. Evaluación
l Evaluación con retroalimentación

l Producto: diseño de recurso didác�co con IA

Unidad 3. Gamificación: Jugar para aprender

Propósito: Aplicar principios de juego en ambientes universitarios para fomentar la par�cipación, la 
mo�vación y el aprendizaje significa�vo.

1. Presentación de la Unidad
l Video: Casos exitosos de gamificación en educación superior

l Reto inicial: Convierte tu clase más di�cil en una misión épica

2. Contextualización
l Lectura: Fundamentos de la gamificación pedagógica

l Infogra�a: Elementos del juego aplicables a la enseñanza

3. Contenido Forma�vo
l Demostración: plataformas como Classcra�, Genially, Kahoot

l Compara�vo de herramientas



4. Ac�vidades Prác�cas
l Crear una ac�vidad gamificada (ej: tablero, reto, narra�va)

l Adaptación de una unidad académica con estructura de juego

5. Socialización e Interacción
l Foro: ¿Qué aprendizajes se fortalecen cuando se juega?

6. Evaluación
l Evaluación prác�ca

l Evidencia: diseño de ac�vidad gamificada

Unidad 4. Proyecto Final: Tecnología con Sen�do Pedagógico

Propósito: Integrar al menos dos tecnologías emergentes en una propuesta didác�ca coherente con su contexto 
universitario.

1. Presentación de la Unidad
l Video: Inspiraciones para transformar la enseñanza

l Reto final: Tu aula, tu es�lo, tu innovación

2. Ac�vidades Prác�cas
l Desarrollo del proyecto integrador

l Revisión por pares con rúbrica
l Producción de material final (video, recurso, ac�vidad interac�va)

3. Socialización
l Presentación del proyecto en foro de cierre

l Retroalimentación colabora�va

4. Evaluación
l Rúbrica final

l Encuesta de sa�sfacción y reflexión final



El curso se desarrollará bajo un enfoque construc�vista y colabora�vo, mediante clases 
sincrónicas, foros de discusión, estudios de caso y ac�vidades prác�cas con herramientas 

digitales. Se promoverá el aprendizaje basado en proyectos (ABP), en el que cada docente 
construirá una propuesta de aplicación contextualizada. La reflexión pedagógica y el 

análisis crí�co serán ejes transversales en todo el proceso.

La evaluación será forma�va y con�nua. Se tendrá en cuenta:

l Par�cipación en sesiones sincrónicas y foros (20 %)
l Reflexiones crí�cas sobre cada módulo (20 %)

l Ac�vidades prác�cas con herramientas tecnológicas (30 %)
l Proyecto final: diseño de una estrategia didác�ca que integre al menos dos 

de las tecnologías estudiadas (30 %)



Los entregables se realizaran por unidades de esta forma:

Unidad 0
l Avatar o perfil docente del futuro con narra�va reflexiva (¿quién soy como docente en la era digital?).

l Par�cipación en el foro de presentación.
l Cues�onario diagnós�co sobre competencias digitales y percepción de la tecnología.

Unidad 1
l Diseño de una ac�vidad educa�va u�lizando RA o RV (puede incluir simulaciones, recorridos, interacciones).

l Rúbrica breve para evaluar la experiencia inmersiva diseñada.
l Reflexión escrita (máx. 300 palabras) sobre posibilidades y límites de aplicar RA/RV en su contexto docente.

l Par�cipación en foro temá�co.

Unidad 2
l Diseño de un recurso o ac�vidad personalizada usando IA (por ejemplo: cues�onario adapta�vo, tutor 

digital, generador de contenidos).
l Informe de análisis crí�co sobre el uso de una herramienta de IA en educación (matriz DAFO, ensayo 

corto o reflexión argumentada).
l Par�cipación en foro: É�ca y pedagogía con IA.



Unidad 3
l Diseño de una ac�vidad gamificada para su clase (con estructura: narra�va, retos, recompensas, evaluación).
l Presentación del diseño gamificado en formato visual o mul�media (Genially, Canva, presentación interac�va, etc.).

l Par�cipación en foro: Experiencias y propuestas de gamificación.

Unidad 4
l Propuesta didác�ca integradora: debe incluir mínimo 2 de las tecnologías abordadas (RA/RV, IA, gamificación).

l Formato: presentación mul�media o recurso digital (puede ser video, Genially, blog, juego interac�vo, etc.).
l Jus�ficación pedagógica.

l Aplicabilidad en su contexto universitario.
l Evidencias visuales o de funcionamiento.

l Autoevaluación del proceso (cues�onario de cierre).
l Retroalimentación a otro proyecto (coevaluación con rúbrica).
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