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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias

CB6 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

CB7 Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucién de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios
(o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB8 Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad
de formular juicios a partir de una informaciéon que, siendo incompleta o limitada, incluya
reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus
conocimientos y juicios.

CB9 Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones
ultimas que las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigledades.

CB10 Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida auto-dirigido o auténomo.

CG1 Ser capaz de identificar y comprender las teorias, los modelos pedagodgicos y las
metodologias de ensefianza y para el aprendizaje mediado a través de TIC.

CG2 Ser capaz de comprender las implicaciones educativas, comunicativas, sociales y
tecnoldgicas en el disefio de propuestas didacticas con TIC.

CG6 Ser capaz de desarrollar intervenciones didacticas innovadoras basadas en formas de
aprendizaje activo, atendiendo a las demandas de la sociedad digital.

CG7 Ser capaz de comprender las implicaciones educativas, comunicativas, sociales vy
tecnoldgicas en el disefio de propuestas didacticas con TIC.

CG8 Ser capaz de aplicar los conocimientos tedricos sobre el aprendizaje digital a la practica
docente con el uso de TIC como estrategia educativa.

CG9 Ser capaz de comprender los procesos comunicativos digitales y ser capaz de comunicarse
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de manera efectiva a través de la tecnologia en el contexto educativo.

CE1 Conocer cémo el contexto de la Sociedad Digital influye en los procesos de ensefianza y
aprendizaje y comprender cémo afecta a las diferentes modalidades educativas: elearning,
blearning y presenciales.

CE2 Analizar, desarrollar y crear iniciativas educativas con TIC de manera creativa y original.

CES5 Reconocer, comprender y saber aplicar en el aula las tendencias e innovaciones educativas
con TIC.

CE15 Buscar y analizar informacién sobre el uso de las TIC en contextos educativos para la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje y la innovacion educativa.

1.2. Resultados de aprendizaje

El estudiante al finalizar esta materia debera:

- Comprender el contexto de la Sociedad Digital y su influencia y retos que se plantean en
el ambito de la educacion y el aprendizaje.

- Conocer en profunidad los aspectos educativos, comunicativos y tecnolégicos que
comprenden el aprendizaje digital.

- Reflexionar sobre el papel del docente en el proceso de ensefanza y aprendizaje con
TIC.

- Comprender los principios de interaccion en la sociedad hiperconectada.

- Reconocer los aspectos funcionales, tecnoldgicos, educativos-pedagdgicos vy
comunicativos de las plataformas y herramientas para la ensefianza y el aprendizaje.

- Ser capaz de reconocer y analizar las teorias y modelos de implementacion de las TIC
en la practica docente y saber aplicarlos.

- Comprender la funcion de las TIC y su integracion en las diferentes modalidades de
ensefianza.

- Reconocer los componentes de la comunicacién digital y su rol en el proceso de
ensefianza y aprendizaje mediado por TIC.

- Analizar la importancia y necesidad de la adquisicién de competencias y habilidades
digitales y mediaticas en el contexto educativo.

- Disefar y aplicar estrategias que favorezcan una alfabetizacion digital y en medios
completa.

- Reconocer y ser consciente de las tendencias educativas en el contexto de la Sociedad
Digital.

- Analizar, disefiar y aplicar practicas innovadoras en el aula mediante TIC de manera
creativa y original.

- Ser capaz de analizar los datos generados en las plataformas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje digital.

- Conocer las caracteristicas del aprendizaje adaptativo con el uso de TIC.

- Reconocer el potencial de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada en la educacion.

- Conocer los principios basicos de la Neuroeducacion.

- Comprender los principios basicos de la computacion afectiva y la robdtica en la
educacion.

2. CONTENIDOS
2.1. Requisitos previos
Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos
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- Las TIC en las diferentes modalidades de ensefianza: presencial, blearning y elearning.

- Caracteristicas funcionales de las plataformas virtuales de ensefianza y para el
aprendizaje.

- Teorias de aprendizaje.

- Modelos de comunicacion.

- Rol del profesorado y alumnado.

2.3. Contenido detallado

Unidad 1. Tecnologias y medios para la educacién en la e-Sociedad
- De los medios tradicionales a la web 3.0: La informacion ubicua, atemporal e inmediata.
- Evoluciéon y fundamento de la tecnologia educativa.

- Transformar las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) en Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC).

- Ventajas e inconvenientes de la tecnologia educativa y de las plataformas digitales.
Unidad 2. Entornos Personales de Aprendizaje (PLE).

- Definiciéon y origen de los PLE

- Elementos o componentes del PLE

- La Red Personal de Aprendizaje (PLN)

- EI PLE en entornos presenciales, virtuales y profesionales

- Herramientas, mecanismos y actividades.

- Algunas experiencias y plataformas PLE

Unidad 3. Teorias del aprendizaje

- El conductismo y el cognoscitivismo

- Constructivismo y la Gestalt.

- Teoria del procesamiento de la informacién

- Estilos de aprendizaje: Visual, auditivo y kinestésico

- Teoria de las inteligencias multiples de Gardner

- Daniel Goleman y la Inteligencia emocional

Unidad 4: Modelos de comunicacion

- La comunicacién como sistema

- La aguja hipodérmica de Lasswell

- El modelo de la comunicacién masiva de Schramm

- La comunicacion digital: Bidireccionalidad, ubicuidad e inmediatez

- Teoria de redes sociales y nodos digitales: Hacia una educacion colaborativa.
- Por un nuevo modelo de comunicacion: Modelo EMIREC

Unidad 5. Las TIC en las diferentes modalidades de ensefianza (ampliar)
- Avances tecnoldgicos clave para la ensefanza

- TIC en el modelo presencial

- TIC en el modelo mixto (b-learning)

- TIC en la ensefanza en linea (e-learning)

- MOOC (Cursos Masivos Abiertos en Linea)

Unidad 6. Gamificaciéon, Serious Games y Juegos Digitales.

- Diferencias entre gamificacion, serious games y juegos digitales

- La motivacion intrinseca y extrinseca en los procesos ludicos

- Los juegos de escape o Escape Room como herramenta educativa

- Drondtica en la ensefianza

- Revision de algunas plataformas digitales gamificadas

- Impacto de los juegos en la educacion

Unidad 7. Los Entornos Colaborativos en la Educacioén.

- La colaboraciéon en comunidades virtuales de aprendizaje

- Fundamentos psicodidacticos del aprendizaje colaborativo

- Situaciones didacticas que favorecen el aprendizaje colaborativo

- Los recursos en los entornos formativos digitales

Unidad 8. Plataformas Digitales para la ensefanza.

- Tipos de Plataformas Digitales

- Plataforma Educativas en Entornos Virtuales

- Seleccion de Plataformas Digitales para el Aprendizaje

- En Practica

- Ventajas y Desventajas de las Plataformas Digitales Educativas
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Unidad 9. El hipermedia y audiovisual educativo.

- Historia y lenguaje audiovisual

- Uso educativo del audiovisual en el aula 'y en la web

- Las aplicaciones multimedia

- El disefio del contenido educativo en video

Unidad 10. Los Metaversos como nuevos entornos virtuales educativos.
- Conceptualizacion del metaverso

- Ventajas del uso del metaverso en educacion

- Retos y desafios del metaverso en educacion

- Principales aplicaciones practicas del metaverso en educacion

- Principales plataformas sobre metaversos

- Proyectos y ejemplos reales desarrollados en los metaversos

Unidad 11. Las fuentes de informacién documental y cientifica.

- Concepto y tipos de fuentes

- Los recursos digitales y sus principios: ldoneidad, actualidad, referencialidad
- Los motores de busqueda generalista: Ventajas y desventajas

- Repositorios especializados de documentacion cientifica y académica

- Los metadatos y descriptores

2.4. Actividades formativas

. ACTIVIDAD PORCENTAJE DE PRESENCIALIDAD
CcopIGo FORMATIVA HORAS (telepresencialidad por videoconferencia)
AF1 Participacion asincrona | 30 0%

Actividades de
AF2 aprendizaje sobre 30 0%
casos practicos

Estudio individual y

AF3 trabajo auténomo

38,25 0%

AF4 Tutorias 10,5 0%

AF5 Acciones formf'atlvas 3 0%
complementarias

AF7 Act|V|da_d’es de 38,25 40%
evaluacion

TOTAL 150

2.5. Metodologias docentes
El profesorado podra elegir entre una o varias de las siguientes metodologias detalladas en
la memoria verificada del titulo:

Codigo | Metodologias Descripcion
docentes
MD1 | Clases Exposicion por parte del profesor de los contenidos de las
magistrales unidades didacticas por medio de explicaciones y

presentaciones, junto con indicaciones sobre fuentes de
informacion y bibliografia. Se promueve la participacién
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activa del alumno con actividades, debates, discusiones de
casos, preguntas y exposiciones.

El alumno dispondré previamente de materiales didécticos,
que incluirdn objetivos, guiones, cronograma y recursos.

MD2 | Presentacion Seleccion y presentacion de casos practicos reales y
de casos concretos para analizar diferentes aspectos a partir de la
practicos consulta de la bibliografia especializada.

MD3 | Planteamiento | Presentaciéon de diversos problemas o situaciones con las
de problemas que se puede enfrentar el estudiante en la aplicacion de TIC
en la educacion, para la toma de decisiones a partir de la
consulta de bibliografia especializada.

MD4 | Diseiio de Orientacién para la organizacion, disefio y realizacion de
proyectos proyectos que incluyan las TIC y su aplicacion educativa.
MDS5 | Tutorias Asesoramiento para la busqueda de bibliografia, el analisis

de documentos y casos, la interpretacion de datos y
elaboracion de informes y presentaciones orales.

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente, de acuerdo a lo dispuesto en
el art. 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE 18 de septiembre), por el que se
establece el Sistema Europeo de Créditos y el sistema de Calificaciones en las titulaciones
universitarias de caracter oficial y su validez en todo el territorio nacional.

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencidn de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0”

El nimero de matriculas de honor no podra exceder de 5% de los alumnos matriculados en una
materia en el correspondiente curso académico, salvo que el numero de alumnos matriculados
sea inferior a 20, en cuyo caso sélo se podra conceder una sola Matricula de Honor.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistema de evaluacion Ponderacién minima Ponderacién maxima
SE1. Participacion en foros 10%
SE2. Actividades dirigidas 30%
SES3. Prueba final (examen o proyecto) 60%

Restricciones y explicacion de la ponderacién: Para poder hacer media con las ponderaciones
anteriores es necesario obtener al menos una calificacion de 5 en la prueba final.

En todo caso, la superaciéon de cualquier asignatura estd supeditada a aprobar las pruebas
finales presenciales correspondientes.
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Convocatoria extraordinaria

Sistema de evaluacioén Ponderacién minima | Ponderacién maxima
SE1. Participacion 0%
SE2. Actividades dirigidas 40%
SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60%

La calificacion final de la convocatoria extraordinaria se obtiene como suma ponderada entre la
nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las actividades y trabajos
presentados en convocatoria ordinaria, siempre que la nota de la prueba extraordinaria sea
igual o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las
actividades vy trabajos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido aprobados o se
desea mejorar la nota obtenida en convocatorio ordinaria.

3.3. Restricciones
Calificaciéon minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacion de 5 en la prueba final.

Asistencia

La asistencia a las clases on-line no es obligatoria, aunque se recomienda encarecidamente al
alumno su visualizacion. La asistencia al examen si que es obligatoria, no pudiendo realizarse en
ningun caso de manera online.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. Las faltas ortograficas restaran 0,1 puntos tanto en los trabajos como en las pruebas
finales.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.
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5. DATOS DEL EQUIPO DOCENTE

Puede consultar el correo electronico de los profesores y el perfil académico y profesional del
equipo docente, en: https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/TIC-
educacion/#maslinfo#profesores
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