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GESTIONA ENTORNOS VIRTUALES PARA EVALUACIONES 

DIVERSIFICADAS 

 
  SÍLABO  

1. Datos generales 
 

Dirigido a: Docentes contratados y nombrados de Educación Básica 

Duración: 3 semanas 

Modalidad: A distancia 

Constancia: 48 horas 

2. Sumilla 

El curso tiene como propósito fortalecer las competencias de las y los docentes para 

identificar identifiquen un conjunto diversificado de herramientas tecnológicas que faciliten 

el diseño y la implementación de estrategias, para conducir los procesos de aprendizaje en 

diversos entornos virtuales para optimizar su práctica pedagógica como mediadores de 

aprendizaje. 

 

3. Competencia priorizada 

3.1 Del Marco del buen desempeño docente (MBDD) 

El curso promueve la comprensión de determinados conocimientos básicos enmarcados 

en la competencia 4 del MBDD, que dice lo siguiente: 

«Conduce el proceso de enseñanza con dominio de los contenidos disciplinares y el 

uso de estrategias y recursos pertinentes, para que todos los estudiantes aprendan de 

manera reflexiva y crítica lo que concierne a la solución de problemas relacionados con 

sus experiencias, intereses y contextos culturales». 

 
3.2 Del Diseño Curricular Básico Nacional de la Formación Inicial Docente 

De la misma manera, toma de la competencia digital lo siguiente: 

“Gestiona los entornos digitales y los aprovecha para su desarrollo profesional y práctica 

pedagógica, respondiendo a las necesidades e intereses de aprendizaje de los estudiantes 

y los contextos socioculturales, y permitiendo el desarrollo de la ciudadanía, creatividad y 

emprendimiento digital en la comunidad educativa”. 

CURSO 
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4. Resultado esperado 

Al finalizar este curso, se espera que las y los participantes logren lo siguiente: 

▪ Identifica estrategias de enseñanza-aprendizaje basadas en herramientas digitales y 

entornos virtuales que faciliten el desarrollo de competencias. 

▪ Utiliza herramientas digitales en los procesos de aprendizaje dentro de un entorno 

virtual. 

 

5. Contenidos del curso 
 

Unidad Sesiones Contenidos Duración 

▪ Sesión introductoria: Bienvenida, presentación e inducción al aula virtual 1 hora 

 
Unidad 1: 

Gestión de 

entornos virtuales 

para desarrollar 

aprendizajes 

 
Sesión 1: El 

entorno virtual de 

aprendizaje (EVA) y 

los espacios virtuales 

para desarrollar 

aprendizajes 

▪ Uso de los entornos virtuales 

de aprendizaje (EVA) 

▪ Plataformas LMS 

▪ Los EVA y la estrategia de 

Aprendo en casa 

▪ Entornos virtuales para 

desarrollar aprendizajes 

 
 
 

15 horas 

 
 
 

Unidad 2: 

Gestión de 

actividades en 

entornos virtuales 

Sesión 1: Uso de 

herramientas digitales 

en el desarrollo 

de actividades de 

aprendizaje 

▪ Taxonomía de Bloom para la 

era digital 

▪ El proceso de incorporación 

de las herramientas digitales a 

las actividades de aprendizaje. 

Modelo SAMR 

 
 
 
 

 
16 horas 

 
Sesión 2: 

Herramientas digitales 

para producción de 

material didáctico 

▪ Elaboración de organizadores 

gráficos 

▪ Elaboración de videos 

▪ Elaboración de actividades 

interactivas 

▪ Curación de contenido 

 
Unidad 3: 

Gestión de 

la evaluación 

diversificada en 

entornos virtuales 

Sesión 1: 

Herramientas 

para desarrollar 

la recopilación 

de evidencias de 

aprendizaje y la 

retroalimentación de 

los aprendizajes 

 
▪ Herramientas para el recojo 

de evidencias de aprendizaje 

▪ El proceso de 

retroalimentación de los 

aprendizajes 

 
 

 
16 horas 

6. Metodología 

El presente curso ha sido diseñado para generar aprendizajes en entornos virtuales. 

Por lo que, la metodología es activa, propicia el autoaprendizaje y la autonomía de los 

participantes. 

Para lograr el éxito del curso, se proponen actividades organizadas en una secuencia 

formativa de cuatro momentos: identifica, analiza, comprueba y propone. 

En cada sesión proponemos actividades como visualización de videos, animaciones, 

infografías o lecturas de casos, para que el participante reflexione y analice sus 
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supuestos y saberes previos. Luego, debe contrastar sus supuestos iniciales con los 

fundamentos teóricos aprendidos a partir de la revisión bibliográfica y otros 

materiales. Todos los recursos estarán colgados en el aula virtual. 

6.1 Actividades de construcción del conocimiento 

En cada sesión se proponen actividades que promueven y desencadenan procesos de 

reflexión sobre las experiencias y acciones del quehacer pedagógico en la gestión de 

los entornos digitales (momento Identifica). Enseguida se plantea el contraste de los 

supuestos iniciales con los fundamentos teóricos y prácticos, a través de la revisión 

de contenidos interactivos y material adicional (momento Analiza). Todos los recursos 

estarán colgados en el aula virtual. 

6.2 Actividades de autoevaluación 

Al término de cada sesión, el participante podrá verificar sus aprendizajes e identificar 

los aspectos que debe reforzar a través del desarrollo de cuestionarios de autoevaluación 

(momento Comprueba). 

6.3 Actividades de entrada y salida 

Al inicio del curso, la o el participante se presentará a sus compañeras y compañeros a 

través de un Foro de Presentación. Luego de ello, realizará un cuestionario de entrada 

de carácter obligatorio que tiene el propósito de recoger los saberes previos de los 

participantes que serán contrastados al finalizar el curso. 

Al término del curso, la o el participante podrá verificar el logro del aprendizaje esperado 

mediante un cuestionario de salida que incluye todos los contenidos desarrollados. 

Este cuestionario es de carácter obligatorio y debe completarse para poder obtener la 

constancia del curso. 

 

7. Medios y recursos 

El curso ofrece medios y recursos diseñados especialmente para la modalidad virtual. El 

medio más importante es el campus virtual de PerúEduca, pues a través de él se realizan 

todas las interacciones entre las y los participantes y el acceso a las actividades, materiales 

y recursos. 

Las y los participantes cuentan con los siguientes recursos: 

a) Guía del participante: Ofrece una orientación general sobre la organización del curso 

y la obtención de la constancia. 

b) Material de estudio: Son los contenidos preparados para el curso como las lecturas 

obligatorias, organizadores gráficos, casos, actividades propuestas, entre otros. 

c) Caja de herramientas: Es una recopilación de lecturas complementarias y materiales 

audiovisuales seleccionadas especialmente para el curso. 

Estos materiales han sido diseñados y preparados teniendo en cuenta los tiempos y 

ritmos personales de trabajo. 
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8. Evaluación 

La evaluación tiene un enfoque formativo y se considera como un proceso sistemático 

y permanente durante el desarrollo del curso.  

Se aplican tres tipos de evaluación: 

 Evaluaciones de entrada y salida: permitirá contrastar el nivel de conocimiento y 

comprensión de los contenidos del curso en los docentes. Se aplicará un cuestionario 

de entrada al inicio del curso y un cuestionario de salida al término del curso. 

 Evaluación de proceso (autoevaluación): al término de cada sesión o unidad, el 

participante podrá verificar sus aprendizajes e identificar qué aspectos debe 

reforzar. Se realizará mediante la aplicación de cuestionarios teniendo en cuenta 

casos de la práctica pedagógica. 

Los cuestionarios, todos obligatorios, permanecerán abiertos durante todo el curso, 

de manera que las y los participantes puedan resolverlos en cualquier momento. 

 Evaluación final: consiste en la resolución de un caso propuesto, a través de cual 

demostrará la aplicación de lo aprendido. 

 

9. Constancia 

Al culminar el curso, las y los participantes que hayan aprobado el cuestionario de salida 

con nota igual o mayor a 12, obtendrán una constancia por 48 horas cronológicas. 

Los participantes que finalicen el Programa nacional para el desarrollo de la 

competencia digital docente resolverán un caso propuesto para la obtención de la 

constancia del programa de 434 horas. 
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