
                        

                                                               

 

  

 
 
 
 
 

 
 

¡Transforma tu forma de enseñar con nuestro curso especializado en herramientas digitales en el aula para 

educación! En este curso, aprenderás a utilizar herramientas digitales para mejorar el aprendizaje de tus 

estudiantes y optimizar la gestión de tus clases. Te enseñaremos a utilizar herramientas como Google 

Classroom, Kahoot, Quizlet, Edpuzzle y otras aplicaciones para crear contenido interactivo y atractivo, 

realizar evaluaciones en línea y fomentar la colaboración entre tus estudiantes. Además, descubrirás cómo 

utilizar herramientas de gestión de proyectos para planificar y organizar tus lecciones y actividades en línea. 

¡Este curso es perfecto para maestros y educadores que buscan mejorar su forma de enseñar y adaptarse 

a las necesidades del mundo digital! ¡Inscríbete hoy mismo y comienza a aprender sobre herramientas 

digitales en el aula para educación! 

 

 
100%  

Subvencionado 

 
Teleformación 

 
160 Horas 

HERRAMIENTAS DIGITALES EN EL AULA 



                        

                                                               

“Learn different, learn with us.” 

 
 Utilizar las herramientas digitales y redes sociales con fines educativos.  
 

 

Contenidos (SSCE009PO): 

1. APLICACIÓN DE LA PIZARRA DIGITAL EN LA EDUCACIÓN. 

1.1. Introducción. 

1.1.1. La Pizarra digital y la Pizarra Digital Interactiva (PDI). 

1.1.2. Descripción y componentes de una PDI. 

1.1.3. Tipos y modelos de PDI. 

1.1.4. Funciones básicas de una PDI. 

1.1.5. Ventajas que aporta el uso de las PDI en el aula. 

1.2. Configuración y utilización de la PDI. 

1.2.1. Primeros pasos para la puesta en marcha. 

1.2.2. Proyectores. 

1.2.3. Conexión de los componentes básicos de una PDI. 

1.2.4. Instalación del software de la PDI. 

1.2.5. Calibración y orientación de la PDI. 

1.2.6. Utilización de herramientas y aplicaciones. 

1.2.7. Creación de materiales con la PDI. 

1.2.8. Edición de materiales didácticos. 

1.3. Uso innovador de la PDI en el desarrollo de clase. 

1.3.1. Nuevas aplicaciones de las PDI en el aula. 

1.4. Recursos educativos para la aplicación de la PDI en el aula. 

1.4.1. Las mediatecas y repositorios multimedia. 

1.4.2. Software educativo y programas de autor. 

1.4.3. Repositorios de actividades desarrolladas en función de los niveles educativos y materias. 

 

2. APLICACIÓN DE LAS TABLETS EN LA EDUCACIÓN. 

2.1. Aplicación de las Tablets en la educación. 

2.1.1. Introducción. 

2.1.2. Características generales de la Tablet. 

2.1.3. Aplicación de las tablets en la educación. 

2.1.4. Desarrollos de específicos para educación. 

 

3. LAS REDES SOCIALES EN EL AULA. 

3.1. Introducción a la aplicación de las redes sociales a la educación. 

3.1.1. Contexto histórico: evolución de la web. 

3.1.2. Redes sociales en España. 

3.1.3. Las redes sociales aplicadas a la educación. 

3.1.4. Servicios y tipos de redes sociales. 

3.2. Las redes sociales en la educación. 



                        

                                                               

3.2.1. Las Redes Sociales aplicadas al ámbito educativo. 

3.2.2. Tipos de Redes Sociales. 

3.2.3. Redes Sociales horizontales. 

3.2.4. Redes Sociales verticales. 

3.2.5. Análisis y utilización de las Redes Sociales en el contexto educativo. 

3.3. Seguridad y aspectos legales en las redes sociales. 

3.3.1. Seguridad en las redes sociales. 

3.3.2. Identidad digital. 

3.3.3. Privacidad en las redes sociales. 

3.3.4. La legalidad de los contenidos y las nuevas tipologías de propiedad intelectual. 

3.3.5. La utilización por parte de los menores de las redes sociales. 

 

4. GAMIFICATION 

4.1. Introducción a la gamification. 

4.1.1. Concepto Gamification/ludificación. 

4.1.2. Bases pedagógicas: los procesos de aprendizaje a través del juego. 

4. 2. Diseño de Gamification. 

4.2.1. Estructura de gamification. 

4.2.2. Los Gamers o jugones. 

4.2.3. Programa de recompensas: los badges o insignias. 

4.2.4. Las herramientas de gamification. 

4.2.5. La gamification en la web 2 0. 

4.2.6. Construcción de una comunidad. 

   4.2.7. Evaluación de resultados. 
 

Requisitos para realizar el Curso  

El curso está 100% subvencionado (gratuito) para trabajadores por cuenta propia (autónomos)  o 
trabajadores por cuenta ajena de los sectores: 
 

- Enseñanza privada, autoescuelas, centros de asistencia y educación infantil, Empresas de 
enseñanza privada o concertada, colegios mayores, centros de atención a personas con 
discapacidad, centros de educación universitarias e investigación y reforma juvenil y protección de 
menores. 

 
También disponible para desempleados (plazas limitadas). 

 
Tendrás preferencia en la inscripción del curso si cumples uno de estos requisitos: menores de 30 años, 
mujeres, hombres mayores de 45 años, trabajadores/as de baja cualificación, trabajadores de PYMES (hasta 
250 trabajadores), trabajadores/as con discapacidad y trabajadores a tiempo parcial o con contrato 
temporal.   
 
Realizando con éxito el curso, conseguirás un diploma acreditativo de la realización del curso. 
 
Este curso pertenece a la convocatoria de formación Nacional 2022.  

Dentro de esta convocatoria podrás realizar varios cursos sin límite de horas.                            



                        

                                                               

¡Contacta con nosotros y te informaremos! 

 
 
 

 

 910 10 10 80    627 85 76 96     hola@miscursosyformacion.com 
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