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1. RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE

1.1. Conocimientos o contenidos (knowledge)
El estudiante al finalizar esta materia podra:

K5: Identificar politicas de innovacion en organizacion y gestion de los centros educativos, tanto
en el ambito europeo como el espafiol.

K6: Comparar y relacionar el contexto educativo y sus objetivos para el disefio de programas de
innovacion educativa.

1.2. Habilidades o destrezas (skills)
El estudiante al finalizar esta materia podra:

H6: Utilizar las politicas de innovacion educativa en diferentes ambitos regionales.
H7: Disefiar programas para la innovacion educativa en un contexto concreto.

H8: Utilizar herramientas juegos y recursos digitales en el contexto de un programa de innovacion
educativa.

1.3. Competencias (Competences)
El estudiante al finalizar esta materia podra:

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 informacién 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
Gltimas 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 autbnomo.
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CGL1 Proponer y organizar actividades y tareas propias de la gestion de la calidad y la innovacion
en instituciones educativas.

CG2 Adaptar e incorporar el uso de las nuevas tecnologias para la evaluacién y la gestion de la
calidad en los centros educativos.

CG3 Valorar y promover el trabajo en equipo e interdisciplinar en contextos educativos.
CG4 Planificar y dirigir procesos de innovacion y mejora educativa.

CG5 Comunicar de forma clara conocimientos y conclusiones en el &mbito de la calidad y la
innovacion educativa.

CG6 Expresar actitudes positivas hacia la innovacién y la evaluacion de la calidad como medio
de mejora continua en educacion.

CE5 Comparar y valorar las bases que definen y justifican a la innovacién educativa.

CE®6 Definir estrategias de innovacién didactica que puedan guiar y evaluar un modelo docente
eficiente en las diversas areas curriculares.

CE7 Aplicar metodologias, técnicas, instrumentos y procedimientos rigurosos y avanzados para
la innovacion, evaluacion y gestién de la calidad de los centros educativos.

CES8 Utilizar juegos y recursos digitales como parte de un programa para la Innovacién educativa.
CE9 Compilar diferentes herramientas de trabajo para la Innovacién educativa.
CEL10 Analizar las politicas de Innovacion educativa en el ambito autonémico, espafiol y europeo.

CEL11 Analizar los datos obtenidos en una investigacion y realizar una interpretacion critica del
resultado.

CE12 Elaborar proyectos e informes de investigacion, innovacién y cambio para la mejora de la
calidad de centros educativos.
CE13 Planificar y organizar programas para la Innovacién en la Educacion.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos
Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos

+ De la sociedad de la informacién a la sociedad del conocimiento.

+ Lainnovacion educativa en el ambito europeo y espafiol.

+ Lainnovacién educativa en el &mbito de las comunidades autonomas.

* Lainnovacion educativa vinculada al desarrollo de buenas practicas.

* Gestion y difusiéon del impacto de los programas de innovacién educativa.
2.3. Contenido detallado

Unidad 1. Educacion 2.0.

Introduccion

Objetivos

Mapa Conceptual

1. La sociedad del conocimiento

2. Web 2.0

3. Educacion conectada

4. Enriqueciendo procesos cognitivos con tecnologia.
5. Aplicaciones educativas de Internet

6. Estrategias didacticas que utilizan Internet
Recuerda

Autoevaluacion
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Unidad 2. Recursos educativos en la web 2.0.

Introduccion

Objetivos

Mapa Conceptual

1. Origen de la Web 2.0

2. Principales caracteristicas de la Web 2.0
3. Aplicaciones Web

4. Ventajas de la Web 2.0

5. Recursos pedagogicos de la Web 2.0
5.1. Blogs

5.2. Webs

5.3. Wikis

Recuerda

Autoevaluacion

Unidad 3. Redes sociales como recurso educativo
Introduccién

Objetivos

Mapa Conceptual

1. Conceptualizacién y origen

2. Tipos de redes sociales

3. Definicién de redes sociales.

4. Las redes sociales aplicadas a la educacién
5. Las redes sociales como innovacion

6. Redes sociales generales

6.1. Facebook

6.2. Twitter

Recuerda

Autoevaluacion

Unidad 4. Aprendizaje basado en el juego (game-based learning).
Introduccion

Objetivos

Mapa Conceptual

1. Conceptos basicos para tener en cuenta

2. ¢ Qué es el aprendizaje a través del juego?

2.1. La simulacion en game-based learning

3. Aplicacion de game-based learning en el aula

Recuerda

Autoevaluacion

Unidad 5. Videojuegos educativos
Introduccion

Objetivos

Mapa Conceptual

1. Los videojuegos educativos

2. Videojuegos y procesos cognitivos
2.1. Motivacion y los videojuegos

2.2 Potencial didactico de los videojuegos
3. Ejemplos de videojuegos educativos.
4. Videojuegos y discapacidad.
Recuerda

Autoevaluacion
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2.4. Actividades formativas

ACTIVIDAD .
FORMATIVA HORAS PORCENTAJE DE PRESENCIALIDAD SINCRONA
A2-Clases Tedéricas 24 54%
A4-Tutorias 5 75%
A6-Clases practicas. 15,5 100%

Seminarios y talleres

A9-Estudio individual 60 No
y trabajo autbnomo

Al12-Trabajos 10 No
individuales de los
estudiantes

A13- No

Presentaciones 4
No
A18 - Foros y chats 4
100%
Al4-Evaluacion 2,5
NUMERO TOTAL DE
HORAS 125

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

e MI1-Método expositivo:

Exposicién de los contenidos junto con indicaciones sobre fuentes de informacion y
bibliografia.

Se promueve la participacién activa del alumnado. Dispondra previamente de materiales
didacticos guiones, cronograma y recursos.

e M4-Aprendizaje basado en problemas: Resolucion de problemas o situaciones, con
las que se puede enfrentar el alumno en la practica educativa.

e Mb5-Aprendizaje orientado a proyectos: disefio y elaboracion de proyectos del ambito
y de investigacion.

Cédigo Metodologias Descripcién
docentes
M1 Método expositivo Exposicién de los contenidos junto con
indicaciones sobre fuentes de informacioén y
bibliografia.

Se promueve la participacion activa del alumnado.
Dispondra previamente de materiales didacticos
guiones, cronograma y recursos.
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M4 Aprendizaje basado en
problemas

Resolucién de problemas o situaciones, con las
gue se puede enfrentar el alumno en la practica
educativa.

MD5 Aprendizaje orientado
a proyectos

disefio y elaboracion de proyectos del ambito y de
investigacion.

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1.Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:

0 - 4,9 Suspenso (SS)

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

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencion de "matricula de honor" podré ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacién igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento
de los alumnos matriculados en la materia en el correspondiente curso académico, salvo
gue el niamero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra
conceder una sola “Matricula de Honor”.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacion Minimo Maximo
S2 Participacion en foros y actividades tutorizadas 10% 10%
S5 Examen final individual 60% 60%
S7 Presentacidn de trabajos y proyectos: 30% 30%

Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacion Minimo Maximo
S5 Examen final individual 60% 60%
S7 Presentacidn de trabajos y proyectos: 40% 40%

3.3. Restricciones
Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificaciéon de 5 en la prueba final y en cada uno de los criterios de evaluacion especificados.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién 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. En cada actividad de evaluacion se descontara 0.25 por cada falta de ortografia y
0.1 por cada error de puntuacion. En cuanto a la redaccion y estilo académico, se seguira la
siguiente rdbrica de evaluacion y se podra descontar hasta 1 punto en cada actividad.
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3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerard en ninglin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccion 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 PROFESOR
Puede consultar el correo electrénico de los profesores y el perfil académico y profesional del

equipo docente, en https:// https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/innovacion-
educativa/#masinfo
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