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Competencias

CB7 - 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

CB8 - 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 y juicios

CB10 - 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
auténomo.

CE1 - Desarrollar conocimientos avanzados en Tecnologia Educativa y demostrar una
comprension fundamentada de la teoria y la practica pedagdgica en el ambito de la
Educacidn Digital.

CG2 - Desarrollar capacidades de liderazgo para motivar y apoyar la innovacion
didactica en diferentes contextos educativos, usando eficazmente las tecnologias para
comunicar ideas, mostrar valores y promover actitudes favorables al cambio, sobre
bases cientificamente contrastadas.

CT1 - Presentar publicamente ideas, problemas y soluciones, de una manera ldgica,
estructurada, tanto oralmente como por escrito.
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CT4 - Adquirir los conocimientos metodoldgicos necesarios para afrontar los retos
profesionales o de investigacion de una forma ética y rigurosa.

Contenidos

Breve descripcion del contenido

Concepto y tipologia de materiales didacticos digitales. Aspectos pedagdgicos en la
produccién de materiales educativos. El proceso de disefio. Introduccion a las
herramientas de autor. Introduccién a los conceptos de «Educacion Abierta» vy
«Contenido Abierto». Los Recursos Educativos Abiertos (OER) en la educacion digital:
principios, caracteristicas, disefio y evaluacién. El juego como estrategia en el disefio y
elaboracion de materiales didacticos digitales. Elementos para el disefio de un juego
educativo: metas, desafios, mecanicas, componentes, reglas y espacios. Disefio y
elaboracion de «blended games» como OER.

Temario de la asignatura

Denominacién del tema 1: El movimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA)

Contenidos del tema 1: Concepto de Recurso Educativo Abierto (REA). Integracion de
REA en las instituciones educativas.

Descripcion de las actividades practicas del tema 1: Webquest.

Denominacién del tema 2: Disefio pedagdgico de Recursos Educativos Abiertos (REA)
Contenidos del tema 2: Fundamentos tedricos del disefio de materiales educativos
digitales. Herramientas y procedimientos.

Descripcion de las actividades practicas del tema 2: Webquest.

Denominacién del tema 3: Evaluacion de Recursos Educativos Abiertos (REA).

Contenidos del tema 3: Criterios de calidad de los materiales educativos digitales.
Modelos, enfoques y estandares.
Descripcidn de las actividades practicas del tema 3: Webquest.

Actividades formativas

Horas de trabajo del Actividades
alumno por tema

Tema Total CvVS CVA TVS TVA TA

1 1,8 0,2 0,3 0,3

2 1,8 0,2 0,3 0,3

3 1,8 0,2 0,3 0,3
Evaluacion 0,6 0,6
TOTAL ECTS 6 0,6 0,9 0,9 3,6

CVS: Clase virtual sincrona. Actividad docente que se desarrolla a través de una interaccion
entre profesorado y estudiantes, que requiere la coincidencia de ambos al mismo tiempo
(presencia sincrona), utilizando las herramientas tecnoldgicas de comunicacién que permitan
dicha interaccion como, por ejemplo, chat y videoconferencia, entre otras.

CVA: Clase virtual asincrona. Actividad docente en la que profesorado y estudiantes
interactian, de manera flexible, en momentos temporales distintos. Para el desarrollo de esta
actividad docente se pueden combinar diferentes recursos educativos haciendo uso de las TIC.
TVS: Tutoria virtual sincrona. Explicacién personalizada en grupos reducidos sobre los
conocimientos y aplicaciones mostradas en las clases teoricas y de problemas, Seguimiento
individual o grupal de estudiantes a través de herramientas de comunicacion sincrona (chat,
videoconferencia...)

TVA: Tutoria virtual asincrona. Seguimiento individual o grupal de estudiantes a través de
herramientas de comunicacion asincrona (correo electrénico, foros, etc.).
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TA: Trabajo autdonomo. Autoaprendizaje, estudio personal, elaboracién de informes de
practicas, trabajos o relaciones de problemas propuestas por el equipo docente y preparacion
de examenes.

Metodologias docentes

1 Métodos de ensenanza-aprendizaje colaborativos.

Método expositivo apoyado en materiales digitales interactivos y

2 audiovisuales.

3 Estudio de casos.

4 Método de Proyectos.

5 Orientacion y tutoria individual y grupal.

6 Aprendizaje Basado en Investigacion (ABI)

Resultados de aprendizaje

Disefiar materiales didacticos digitales adecuados a los requisitos de un programa
formativo.

Utilizar diferente software (libre y propietario) para la generacion de actividades o
materiales didacticos digitales educativos.

Sistemas de evaluacion

Sistema de evaluacion Ponderacion
Continua 80%
Final 20%

El sistema de evaluacion se basa en la Evaluacion Continua, que permite seguir el rit-
mo de aprendizaje segun la planificacién del aula, asi como la asimilacion progresiva
de los conocimientos y competencias requeridos. Esta forma de evaluacion se concre-
ta en un conjunto de Pruebas de Evaluacion Continuada (PEC).

Para realizar las ponderaciones todas las actividades deben ser aprobadas, esto es, el
alumnado debe obtener al menos un 5 en cada una de ellas.

Se aplicara el sistema de calificaciones vigente en cada momento; actualmente, el
que aparece en el RD 1125/2003, articulo 5°. Los resultados obtenidos por el alumno
en cada una de las materias del plan de estudios se calificaran en funcién de la si-
guiente escala numérica de 0 a 10, con expresion de un decimal, a la que podra afa-
dirse su correspondiente calificacion cualitativa: 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 podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una califica-
cion igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del 5 % de los alumnos ma-
triculados en una asignatura en el correspondiente curso académico, salvo que el nu-
mero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola Matricula de Honor.

Siguiendo la Normativa de Evaluacion vigente (DOE, N.° 212 de 3 de noviembre de
2020) la «eleccién de la modalidad de evaluacion global corresponde a los estudian-
tes, que podran llevarla a cabo, durante los plazos establecidos para cada una de las
convocatorias de la asignatura». Estas solicitudes se realizaran a través de la herra-
mienta «consulta» en el aula virtual de la asignatura, «durante el primer cuarto del
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periodo de imparticién de la asignatura, o hasta el Ultimo dia del periodo de amplia-
cion de matricula, si este acaba después de ese periodo».
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Otros recursos y materiales docentes complementarios

El estudiante dispondra de recursos educativos digitales a través del aula virtual de la
asignatura en el Campus Virtual de la Universidad de Extremadura.
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