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ASPECTOS DIFERENCIALES

Con el Master en Tecnologia Educativa y Competencias Digitales aprenderas a aplicar la
tecnologia educativa en el aula dominando las metodologias de aprendizaje en linea:

- Aprenderas a integrar dispositivos y recursos digitales en el disefio y gestién de entornos de
aprendizaje innovadores, accesibles e inclusivos.

- Aplicaras la metodologia STEM en la creacion de experiencias de educacién en linea.

- Ademas, podrds implementar experiencias de educacién en linea empleando Flipped Classroom
y Flipped Learning.

- Crearas contenidos digitales educativos en diferentes formatos y medios utilizando las TIC.

- Aprenderds todo sobre tecnologia educativa y su aplicacién pedagdgica en el aula creando,
editando y publicando recursos docentes y contenidos digitales.

- Te ensefaremos a aplicar las redes sociales como recurso de aprendizaje en el aula.

- Disenaras tus propios instrumentos de evaluacion utilizando las TIC y serds capaz de evaluar los
nuevos métodos de aprendizaje a través de las técnicas e instrumentos de evaluacién digital.

- Utilizaras diferentes herramientas y aplicaciones de inteligencia artificial para crear conteni-
dos educativos.

- Disefaras proyectos y experiencias de robética educativa para su posterior aplicacion en el
aula.

- Descubriras como aplicar herramientas de gamificacién en el aula analizando las aplicaciones de
los videojuegos educativos.



METODOLOGIA ONLINE

La metodologia online de la Universidad Europea se
centra en el estudiante y en garantizar un aprendizaje
eficaz y personalizado, acompandndolo en todo
momento para que logre sus objetivos. La tecnologia
y la innovacién nos permiten ofrecer un entorno dina-
mico y motivador, con la flexibilidad que necesita y las
herramientas que aseguran la calidad formativa.

El sistema de aprendizaje de la Universidad Europea
online se basa en un aprendizaje experiencial, con el
que aprenderds de una forma facil y dindmica, a través
de casos practicos, recursos formativos, participacion
en debates, asistencia a clases virtuales y trabajo indi-
vidual y colaborativo, lo que favorece el aprendizaje.

Durante tu proceso de aprendizaje, contaras con varios recursos que te facilitaran el proceso: clases
virtuales, que te permitirdn participar y realizar tus propias aportaciones como si estuvieses en una clase
presencial, cuyo contenido queda grabado para que puedas acceder a él; claustro formado por expertos
que te guiaran y apoyaran durante todo tu aprendizaje, junto con los asistentes de programa y de expe-
riencia al estudiante. Ademas, contards con un sistema de evaluacién continua, con un seguimiento por
parte de los profesores, y un Campus Virtual que te permite acceder en todo momento a los materiales.

./_
=

T

B
4

Evaluacion Continua

Sistema de evaluacion del
estudio que permite al estu-
diante asimilar los conteni-
dos de forma progresiva y

eficaz segun avanza el curso.

Tecnologia e Innovacién
Campus virtual basado en
una plataforma 4&gil, que
favorece el aprendizaje cola-
borativo y las herramientas
que aseguran la calidad
formativa.

Apoyo Docente
3 figuras especializadas en la
modalidad online: claustro

docente, asistentes de
programa y equipo de expe-
riencia al estudiante. Su

objetivo es apoyar el mejor
desarrollo del alumno vy
resolver todas sus dudas.

Personalizacién

Centrada en garantizar en
todo momento un aprendi-
zaje eficaz, flexible y adapta-
do en forma y contenido a

las necesidades del estu-
diante.

Contenido Interactivo
Recursos dindmicos para

facilitar la comprension del
contenido y motivar al estu-
diante a ampliar sus conoci-
mientos: clases magistrales,
seminarios y tutorias sema-
nales virtuales.

Networking

Los estudiantes online
tendran acceso a la red
Alumni, profesores y empre-
sas. Se incrementa el valor
de mercado de los perfiles

de los alumnos, creando
profesionales altamente
atractivos en el mercado

laboral.



¢A QUIEN SE DIRIGE?

El Master en Tecnologia Educativa y Competencias Digitales esta dirigido a docentes apasiona-
dos por la educacién que quieran aplicar las herramientas digitales en las aulas e innovar en las técnicas
de aprendizaje aplicando las TIC.

Para acceder, el estudiante debera cumplir uno de los siguientes requisitos de acceso:

- Estar en posesidon de un titulo universitario oficial espafol u otro expedido por una institucién de edu-
cacioén superior perteneciente a otro Estado integrante del Espacio Europeo de Educacién Superior que
faculte en el mismo para el acceso a ensefianzas de Master.

- Estar en posesion de un titulo conforme a sistemas educativos ajenos al Espacio Europeo de Educaciéon
Superior sin necesidad de la homologacién de sus titulos, previa comprobacién por la Universidad de
que aquéllos acreditan un nivel de formacién equivalente a los correspondientes titulos universitarios
oficiales espafoles y que facultan en el pais expedidor del titulo para el acceso a ensefianzas de postgra-
do. El acceso por esta via no implicard, en ningun caso, la homologacién del titulo previo del que esté en
posesidn el interesado, ni su reconocimiento a otros efectos que el de cursar las ensefnanzas de Master.

SALIDAS PROFESIONALES

Tras finalizar el master oficial en Tecnologia Educativa podras impulsar tu carrera educativa y desempe-
nar las siguientes funciones:

- Responsable del departamento TIC en centros escolares.

- Docente de las etapas educativas de Infantil, Primaria, Secundaria o Bachillerato con capacidad de
implementar los recursos tecnoldgicos en su aula.

» Docente creador de contenidos multimedia.

- Formador del personal académico y alumnado en el uso adecuado de las nuevas tecnologias.

- Diseffador de recursos educativos y de contenidos para plataformas de aprendizaje.

- Coordinador y/o evaluador de programas en entornos virtuales para la ensefianza.



PLAN DE ESTUDIOS

MODULO 1. TECNOLOGIA EDUCATIVA Y METODOLOGIAS ACTIVAS E INNOVADORAS EN
EL AULA (6 ECTS)

Contenidos:

- Panorama actual de la Competencia digital del docente.

-Delas TIC a las TAC.

- Personalizaciéon del aprendizaje en la era digital.

- Escuela virtual y aprendizaje en linea: eLearning, blended learning.
- Disefio y gestion de experiencias de educacién a distancia.

- Thinking Based Learning.

- Metodologia STEM.

- Flipped classroom y Flipped learning.

Resultados de aprendizaje:

- Integrar dispositivos y recursos digitales en el disefo y gestidon de entornos de aprendizaje innovado-
res, accesibles e inclusivos.

- Implementar experiencias de educacién en linea empleando Flipped Classroom y Flipped Learning.

- Gestionar experiencias de educacion a distancia de forma sincrona y asincrona.

- Aplicar la metodologia STEM en la creacién de experiencias de educacion en linea.

- Crear programas-tutor de aprendizaje virtual personalizado mediante el uso de recursos tecnolégicos.
- Disenar experiencias de educacion virtual empleando Thinking Based Learning.

MODULO 2. INFORMACION DIGITAL EN EDUCACION: USO CRITICO (6 ECTS)

Contenidos:

- Panorama actual de la Competencia digital del docente.
-DelasTIC a las TAC.

- Personalizacion del aprendizaje en la era digital.

- Escuela virtual y aprendizaje en linea: eLearning, blended learning.
- Disefio y gestion de experiencias de educacién a distancia.

- Thinking Based Learning.

- Metodologia STEM.

- Flipped classroom y Flipped learning.

Resultados de aprendizaje:

- Integrar dispositivos y recursos digitales en el disefio y gestiéon de entornos de aprendizaje innovado-
res, accesibles e inclusivos.

- Implementar experiencias de educaciéon en linea empleando Flipped Classroom y Flipped Learning.

- Gestionar experiencias de educacién a distancia de forma sincrona y asincrona.

- Aplicar la metodologia STEM en la creacidn de experiencias de educacién en linea.

- Crear programas-tutor de aprendizaje virtual personalizado mediante el uso de recursos tecnolégicos.
- Disefiar experiencias de educacién virtual empleando Thinking Based Learning.



PLAN DE ESTUDIOS

MODULO 3. ESPACIO DE APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LA ERA DIGITAL (6 ECTS)

Contenidos:

- Panorama actual de la Competencia digital del docente.
-DelasTIC a las TAC.

- Personalizacion del aprendizaje en la era digital.

- Escuela virtual y aprendizaje en linea: eLearning, blended learning.
- Disefo y gestion de experiencias de educacion a distancia.

- Thinking Based Learning.

- Metodologia STEM.

- Flipped classroom y Flipped learning.

Resultados de aprendizaje:

- Integrar dispositivos y recursos digitales en el disefio y gestién de entornos de aprendizaje innovado-
res, accesibles e inclusivos.

- Implementar experiencias de educacién en linea empleando Flipped Classroom y Flipped Learning.

- Gestionar experiencias de educaciéon a distancia de forma sincrona y asincrona.

- Aplicar la metodologia STEM en la creacidn de experiencias de educacién en linea.

- Crear programas-tutor de aprendizaje virtual personalizado mediante el uso de recursos tecnolégicos.
- Disefiar experiencias de educacion virtual empleando Thinking Based Learning.

MODULO 4. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES PARA METODOLOGIAS ACTIVAS E
INNOVADORAS (6 ECTS)

Contenidos:

- Competencia digital del docente: creacién de contenidos digitales.
- Tipos de contenidos digitales.

- Creacion de contenidos y pensamiento critico.

- Diseno de los contenidos: el lenguaje multimedia.

- Publicacién y comunicacién de contenidos.

- Herramientas y aplicaciones para la creacién de contenidos.

- Criterios de calidad en el disenno de contenidos.

- Diseio de contenidos para la inclusién.

Resultados de aprendizaje:

- Utilizar diferentes herramientas y aplicaciones offline y online para crear contenidos digitales educati-
VOsS.

- Crear contenidos digitales educativos en diferentes formatos y medios utilizando las TIC.

- Evaluar programas/aplicaciones seleccionando la que mejor se adapta al tipo de contenido que se
quiere crear.

- Modificar contenido digital educativo empleando funciones de edicion.

- Establecer licencias para el disefio y creaciéon de contenidos.

- Disenar materiales educativos digitalizados para el desarrollo del pensamiento critico.



PLAN DE ESTUDIOS

MODULO 5. EVALUACION 2.0: DISENO Y DESARROLLO DE SISTEMAS DE EVALUACION
BASADO EN LAS TIC (6 ECTS)

Contenidos:

- Técnicas e instrumentos de evaluaciéon 2.0.

- Disefo y planificacién de la evaluacion.

- Los cuestionarios online.

- Creacion de videos explicativos interactivos.

- El portafolio digital.

- Evaluacién a través de dinamizadores de clase: lessonplans.
- Diseno y elaboraciéon de rudbricas con herramientas TIC.

- Learning analytics.

Resultados de aprendizaje:

- Gestionar las técnicas e instrumentos de evaluaciéon digitalizada para evaluar los nuevos métodos de
aprendizaje.

- Disefnar instrumentos de evaluacion utilizando las TIC.

- Evaluar las plataformas de aprendizaje adaptativo y de inteligencia artificial.

- Crear portfolios electrénicos de evaluacion.

-Valorar la competencia digital docente mediante la gestion de diferentes formatos de evaluacion
digitalizada.

- Analizar los procesos y procedimientos para la organizacion, gestion y administracion de recursos
digitales de instituciones educativas.

MODULO 6. TECNOLOGIAS INMERSIVAS EN EL AULA (9 ECTS)

Contenidos:

- Qué son las tecnologias inmersivas.

- Aplicaciones de la realidad aumentada.

- Realidad virtual.

- Hologramas en el aula.

- Teleinmersién para la ensefanza a distancia.

- Creacioén de espacios de realidad inmersiva.

- Creacién de contenidos de realidad virtual y realidad aumentada.
- Laboratorios de realidad extendida.

-Videojuegos educativos, gamificacién, Mobile learning.

Resultados de aprendizaje:

- Establecer las posibilidades de uso en el &mbito educativo de las diferentes tecnologias inmersivas.

- Crear contenidos de realidad virtual y realidad aumentada.

- Disefar proyectos educativos basados en el uso de la realidad aumentada u otras tecnologias inmersi-
vas.

- Analizar las aplicaciones de los videojuegos educativos.

- Elaborar experiencias educativas de gamificacién con mobile learning y videojuegos educativos.

- Evaluar las posibilidades de la teleinmersidén en los procesos de ensefanza-aprendizaje a distancia.

- Desarrollar proyectos educativos para que su alumnado modifique y/o elabore herramientas de
gamificacion.



PLAN DE ESTUDIOS

MODULO 7. INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y ROBOTICA EN EDUCACION (9 ECTS)

Contenidos:

- Aplicaciones de la inteligencia artificial en el ambito educativo.

- Redes neuronales y aprendizaje automatico.

- Métodos de aprendizaje en inteligencia artificial.

- Modelos de aprendizaje de la robética educativa.

- Pensamiento computacional en el contexto educativo.

- Herramientas docentes para introducir la programacion en el aula.

- Experiencias de aprendizaje con robdética en diferentes niveles educativos.
- Robédtica e inclusién educativa.

Resultados de aprendizaje:

- Utilizar diferentes herramientas y aplicaciones de inteligencia artificial para crear contenidos educati-
VOsS.

- Plantear soluciones a problemas que pueden ser representadas como secuencias de instrucciones y
algoritmos mediante la aplicaciéon del pensamiento computacional.

- Analizar las técnicas mas representativas de busqueda no informada en un espacio de estados (en
profundidad, en anchura y sus variantes), estudiando su eficiencia en tiempo y espacio.

- Investigar las técnicas basicas de aprendizaje automatico y de arboles de decisidn, para resolver
problemas.

- Disefiar proyectos y experiencias de robdtica educativa.

- Evaluar proyectos educativos basados en la inteligencia artificial.

- Programar dispositivos electronicos para acatar 6rdenes.

MODULO 8. PRACTICAS EXTERNAS (6 ECTS)

Contenidos:

- El estudiante desempenara tareas profesionales bajo la tutela de un tutor externo y un tutor académi-
Co, que guiaran este proceso de introduccién en la aplicacion practica de las competencias y conteni-
dos del programa. Esta materia de 6 ECTS comprende varias actividades fundamentales:

- Realizar las practicas obligatorias en centros concertados por la Universidad: esta actividad otorga al
alumno la posibilidad de aplicar y experimentar los conocimientos adquiridos y confirmar la viabilidad
de sus acciones y procedimientos en un entorno real.

- Realizar la memoria de las practicas profesionales: consistira en un informe sobre la programacién de
las actividades y responsabilidades asumidas en el periodo de practicas.

MODULO 9. TRABAJO FIN DE MASTER (6 ECTS)

Contenidos:

- Realizacién de un trabajo de innovacién educativa sobre alguna de las siguientes tematicas ya traba-
jadas en el plan de estudios: aprendizaje virtual, trabajo colaborativo, tecnologias inmersivas, metodo-
logias activas, robética, gamificacion.

Resultados de aprendizaje:

- Integrar los conocimientos, habilidades y competencias adquiridos durante el master en un traba-
jo/proyecto de innovacioén o investigaciéon educativa original en el que demuestren a su vez su capaci-
tacién pedagdgica, digital, didactica y disciplinar.
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