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1. Organizacion general

1.1. Datos de la asignatura

Metodologias activas e inmersivas con
tecnologia

ASIGNATURA

Obligatorio

1

Castellano

No existen

25 horas

1.2. Equipo docente

Ana Ortiz Colon

anamaria.ortizcolon@docente.unia.es /
aortizi@ujaen.es

Javier Rodriguez Moreno

javier.rodriguezmoreno@docente.unia.es /
jrmoreno@ujaen.es

Juana M? Ortega Tudela

juanamaria.ortegatudela(@docente.unia.es /
jmortega(@ujaen.es

Veronica Marin Diaz

veronica.marindiaz@docente.unia.es /
vmarin(@uco.es
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1.3. Competencias y resultados de aprendizaje

OBJETIVOS FORMATIVOS

OBJ8. Analizar el impacto educativo de estrategias metodoldgicas activas e
inmersivas mediadas por tecnologias.

COMPETENCIAS BASICAS

COM-B06. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u
oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en
un contexto de investigacion.

COM-BO07. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su
capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro
de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio.

COM-B08. Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y
enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una informacion que,
siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades
sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos vy juicios.

COM-B09. 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.

COM-B10. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les
permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran medida
autodirigido o autbnomo.

CONOCIMIENTOS

C05. Comprende los principios de las metodologias activas e inmersivas mediadas
por tecnologias

HABILIDADES

HDO5. Es capaz de seleccionar propuestas formativas con metodologias activas e
inmersivas mediadas por tecnologias
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

COM-E09 Investigar los principios de la gamificacion y flipped classroom para el
diseno de propuestas didacticas digitales

COM-E10 Estudiar el uso de metodologias inmersivas con tecnologia

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al finalizar esta materia el estudiante sera capaz de:

Interpretar el concepto de metodologias activas e inmersivas y su relevancia
en la formaciéon mediada por tecnologia.

Seleccionar la metodologia activa o inmersiva cuyas caracteristicas mejor se
ajusten al proceso formativo a implementar.

Analizar procesos formativos con metodologia Flipped Classroom vy
gamificacion

Evaluar el uso de la realidad virtual y aumentada en las acciones y tareas
educativas

Examinar los fundamentos del pensamiento computacional aplicado a la
educacion

Analizar buenas practicas con roboética educativa y su utilidad para su
implementacion en procesos de ensefanza-aprendizaje
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2. Contenidos

Los contenidos que se trabajaran en esta asignatura se recogen a continuacion:

e Conceptualizacién de las Metodologias activas; Hallazgos cientificos sobre
metodologias activas y tecnologia educativa

e Gamificacion educativa; Evidencias cientificas sobre el impacto educativo de
la gamificacion

e Evidencias cientificas sobre el impacto educativo del Método Flipped
Classroom;

e Conceptualizacion de metodologias inmersivas

e Realidad virtual y realidad aumentada en educacién y su impacto en el
aprendizaje a través de la investigacion

¢ Investigacion sobre Robética educativa y pensamiento computacional en los
procesos de aprendizaje
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3. Metodologia

El profesorado

implementara las metodologias docentes que han sido

contempladas en la memoria de verificacion del titulo para la consecucion de los
objetivos formativos, los conocimientos, las habilidades y las competencias
especificas vinculadas a esta asignatura:

Caédigo
metodolégico

Descripcion metodologia

MD1

Clases magistrales, imparticidon de seminarios y exposiciones
multimedia en entorno virtual, bien de forma sincrona mediante
Blackboard Collaborate, o bien de forma asincrona con las
herramientas adecuadas de la plataforma de docencia virtual.

MD2

Clases de ejercicios y resolucion de casos practicos, estudios de
caso Yy discusion de trabajos y articulos en entorno virtual, bien
de forma sincrona mediante Blackboard Collaborate, o bien de

forma asincrona con las herramientas adecuadas de la
plataforma de docencia virtual.

MD3

Supervision de trabajos (ejercicios, comentarios de textos,
elaboraciéon de documentacioén técnica, etc.).

MD4

Tutorias individuales y/o colectivas programadas. El profesorado
atendera adecuadamente las consultas del estudiantado, en un
plazo no superior a los dos dias lectivos desde su formulacion.

MD5

Estudio personal del estudiante: lectura de bibliografia
recomendada, realizacién de trabajos, revisiones bibliograficas,
cuestionarios, test, ejercicios y examenes preparatorios via
Moodle del Campus Virtual, etc.

MD6

Aprendizaje basado en proyectos (ABP), en problemas y/o en
retos.
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4. Actividades formativas

El profesorado implementara las actividades formativas docentes que han sido
contempladas en la memoria de verificacion del titulo para la consecucion de los
objetivos formativos, los conocimientos, las habilidades y las competencias
especificas vinculadas a esta asignatura, siguiendo la distribucion horaria y
porcentaje de presencialidad estipulados:

Cadigo
actividad Descripcion actividad Horas |Presencialidad
formativa
Actividades expositivas y practicas. Son 20 100%
actividades de ensefianza-aprendizaje de
contenido tedrico-practico lideradas en todo
momento por el profesorado. Ejemplos:
AF1 ) ) .
clases magistrales, imparticion de
seminarios, clases de ejercicios y resolucion
de casos practicos, discusion de trabajos,
etc.
Supervisiéon académica de comentarios 10 100%
AF2 criticos de textos, articulos o legislacion
asociados con la materia.
Busqueda de informacion en Internet y 3 0%
AF4
bases de datos.
o
AF5 Disefo de proyectos de investigacion. 10 0%
AF6 Tutorizacidn del seguimiento de la materia. 15 50%
AF7 Actividades auténomas del estudiante. %0 0%
0,
AF8 Prueba objetiva final. 2 100%
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5. Evaluacion

5.1. Criterios de evaluacion

Convocatorias ordinarias y extraordinaria

Cadigo
sistema de
evaluacion

Descripcion actividad

Ponderacion

SE1

Prueba objetiva final

40

SE2

Pruebas mediante el uso del Campus Virtual o
via telepresencial de resolucion de ejercicios
tedrico-practicos, cuestionarios, test de
evaluacion y/o comentarios sobre los contenidos
de la asignatura

10

SE3

- Elaboracién y/o presentacion oral (virtual, a
través de Blackboard) o escrita de trabajos,
informes de investigacion o proyectos de la

asignatura.

40

SE4

Sistema de evaluacion basado en la supervision
del portafolios digital de aprendizaje (con
herramientas metodologicas diversas:
Evaluacion 360°, Rol playing, co-evaluacion
estudiantes-expertos, etc.).

10

5.2. Sistema de calificacion

La calificacion de la asignatura se establecera en los siguientes cémputos y

términos:
Nivel de aprendizaje Calificacién numérica Calificacioén cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0 -8,9 Notable
Aceptable 5,0 -6,9 Aprobado
AlUn no competente 0,0 -4,9 Suspenso

La mencién de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a estudiantes que hayan
obtenido una calificacion igual o superior a 9.0. Su numero no podra exceder del

cinco por ciento de

los estudiantes matriculados en una materia en el

correspondiente curso académico, salvo que el numero de estudiantes
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matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola «Matricula
de Honor.

Aspectos a considerar.

Convocatorias. No habra diferencia en los porcentajes de evaluacion entre las
convocatorias ordinarias. Las notas de los sistemas de evaluacion de cada
asignatura que se hubiesen superado en 1° convocatoria ordinaria se guardaran
para la 2° convocatoria ordinaria (dentro del mismo curso académico). Para las
convocatorias extraordinarias (diferente curso académico) no se guardaran los
sistemas de evaluacion superados.

Ponderacion asignatura. El estudiante supera la asignatura cuando, entre todos los
sistemas de evaluacion, alcance la calificacion de 5, no siendo obligatorio aprobar
todas las partes.

Asistencia. Debe asistirse a las sesiones de clase presenciales estipuladas en el
calendario, debiendo justificar las faltas a las mismas. La asistencia a la prueba final
es obligatoria, debiendo identificarse (documento de identidad pertinente) para la
realizacion de la misma.

Normas de escritura. La redaccion de todas las evidencias evaluables debe ser
cuidada a nivel de presentaciéon y contenido, evitando errores gramaticales y
ortograficos, los cuales se penalizara cada uno de ellos con 0,1 puntos, tanto en los
trabajos como en las pruebas finales.

Plagio. El plagio no se tolerara en ningun caso o situacion en el Master. Sera
considerado plagio la reproduccién 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 cumpliendo la normativa APA 7. El uso masivo de citas
sin aportacion del estudiante también sera considerado una mala praxis.
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